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Gaming Stereo Headset für PlayStation® 3 & Xbox 360® 


FEATURES 


ш Entwickelt für PlayStation? 3 und Xbox 3609 

B Kompatibel mit PC, MP3-Playern und Smartphones 
B Zwei hochwertige 40-mm-Lautsprecher (Neodym-Magnet-Treiber) 

ш Kabelintegrierter Verstärker für erstklassigen Sound an der Spielekonsole 

E Einfacher Anschluss über Cinch-Stecker an die Konsole oder das TV-Gerät 
ш Separate Lautstärkereglung für Gaming-Sound und Sprachkommunikation 

B Mikrofon-Stummschaltung an PlayStation? 3 und Xbox 3609 

W Flexibel verstellbares und austauschbares Chat-Mikrofon 
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Habt Ihr uns пеп Euro”?! 


Oder: Die play?-Redaktion bietet ihre Dienste an — für Geld! 


Das sogenannte Crowdfunding ist aktuell ein groBes Thema: Einige in die Abfindung unseres unausstehlichen Chefs Thorsten. Einen Euro 
Entwickler lassen sich nämlich ihre Projekte direkt von der Spielerschaft haben wir dann über: Der wird vernünftig angespart — man weiß ja nie, 
vorfinanzieren — und bieten den Spendern im Gegenzug exklusive welche Auswirkungen diese doofe Finanzkrise noch hat. 


Geschenke an. Betteln 2.0? Das kónnen wir auch und starten hiermit 
unseren Aufruf: Schickt uns einfach euer Geld! Was wir damit machen 
und was ihr davon habt? Hier sind die kommerziellen Details: 


Wer 1 Euro spendet, der ... erhált einen Download-Code für einen exklu- 
siven PSN-Avatar, der aussieht wie David Hasselhoff. 

Wer mehr spendet, der ... ist entweder wahnsinnig oder stinkreich. 
Wenn wir 1.000 Euro gesammelt haben ... wird Sebastian Stange seinen 
Vornamen in ,Zucker" ándern. Vom Rest der Kohle bekommt Toni Haar- 
Extensions, und zwar knallrote, schón verfilzte Dreadlocks. 


Wenn wir 10.000 Euro gesammelt haben ... kaufen wir uns für die play3- 

Redaktion einen VW-Bus, nennen ihn liebevoll den „Bangbus“ und reisen > Е 

mit ihm durch die ehemalige DDR. Die restlichen 200 Euro investieren se o 
wir in eine neue, güldene Robe für unseren Graf von und zu Eippert. ` 

Wenn wir 1.000.001 Euro gesammelt haben ... stecken wir eine Million Thorsten A das play3-Team 


Wer nix spendet, der ... hat den Witz begriffen — alles nur Blódsinn! 


Viel Spaß mit der neuen, nicht als Spende von der Steuer absetzbaren play? 
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CD) Darksiders 2 


CƏ Dishonored 
* Auf leisen Sohlen 
e Mit dem Kopf durch 
die Wand 


Port Royale 3 


GB) Resident Evil 6 
* Leons Kampagne 
* Chris' Kampagne 
* Jakes Kampagne 
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LEGO Batman 2: DC Super Heroes 
London 2012 


GB) Sleeping Dogs 
* Story, Gameplay und Missionen 
* Spielwelt und Nebenaufgaben 


The Amazing Spider-Man 


SPECIAL 


Call of Duty: Black Ops 2 (Making-of) 
Flashback: Kingdom Hearts 1 + 2 
Outtakes 

Tomb Raider (Making-of) 

Tonis Technik-Tipps 


Die DVD- oder CD-Hülle findet ihr als PDF-Datei 
zum Selbstausdrucken auf der ersten Seite des 
Datentrágers. 


Die mit GEB gekennzeichneten Videos findet ihr 
auf Disc-Seite 2 auch in HD-Auflósung. Abspiel- 
bar auf PlayStation 3 sowie leistungsstarken PCs 
und Macs. 
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Aktuelle 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


Sony kauft Gaikai 


Verfolgt Sony mittelfristig einen Kurswechsel zu billiger Konsolen-Hardware? 


SONSTIGES I Am 2. Juli 2012 wur- 
de per Pressemitteilung bekannt 
gegeben, dass der Cloud-basierte 
Spiele-Streaming-Service Gaikai Inc. 
für rund 380 Millionen US-Dollar 
den Besitzer gewechselt hat und 
nun dem Firmen-Netzwerk von Sony 
Computer Entertainment angehört! 
Dank einer forschrittlichen Strea- 
ming-Technologie fuktionieren auch 
extrem Hardware-hungrige Spiele via 
Gaikai auf einer breiten Palette von 


сака 
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More Games +» 


internetfähigen Endgeräten. Dabei 
kommt es beim lokalen Nutzer nicht 
auf die Fähigkeiten seiner verwende- 
ten Grafikkarte oder die vorhandene 
Prozessorleistung an, da sämtliche 
Berechnungen zum Spiel auf den 
leistungsfähigen Gaikai-Server abge- 
wickelt werden. Anschließend landen 
fertige Frames per Breitband-Inter- 
net auf eurem Bildschirm, während 
die eigenen Controller--Kommandos 
in die Gegenrichtung wandern. Das 


System soll übrigens gut funktionie- 
ren, so dass selbst Core-Gamer ihren 
Spaß damit haben dürften. Angeblich 
halten sich die Signalverzögerun- 
gen in einem engen Rahmen — eine 
wichtige Voraussetzung, damit auch 
flotte Ego-Shooter spielbar bleiben. 
Denkbar ist nun der Zugriff auf zahl- 
lose áltere und neuere Games quer 
durch alle PlayStation-Generationen 
und zwar über euren Bravia-TV, das 
Sony-Notebook oder die PS4 ... ОН 
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„Sony wappnet sich für den 
Spielemarkt der Zukunft!" 


Uwe Hónig Redakteur 


Ehrlich gesagt mag ich den Gedanken 
nicht besonders, einen Steuerungsim- 
puls ins Netz zu schicken und ein fertig 
berechnetes Bild zurückzubekommen. 
Auch wenn es in Zukunft wahrscheinlich 
unwirtschaftlich und verpóhnt sein wird, 
móchte ich, dass die Berechnungen für 
mein gerade laufendes Spiel auch direkt 
auf meinem System ausgeführt werden. 
Das ist genauso wie mit diesen ganzen 
neumodischen Download-Games! Als 
Zocker der alten Schule will ich auf phy- 
sische Datenträger und leistungsfähige 
Rechenknechte eben nicht verzichten! 


Neues Playstation-3-Modell? 


Gerüchte besagen, dass auf der Gamescom eine neue PS3 vorgestellt wird! 


HARDWARE I In einem kürzlich von Eurogamer ge- 
führten Interview mit Shuhei Yoshida (Präsident der 
Sony Worldwide Studios) kam die Frage auf, ob sich 
Sony Gedanken über die Veröffentlichung eines neuen 
und im Vergleich zur Slim noch weiter geschrumpften 
PS3-Modells machen würde. Yoshida äußerte sich 
dazu zwar nicht konkret, laut seiner Aussage ist ein 
weiteres überarbeitetes PS3-Modell aber auch nicht 
ausgeschlossen. So seien die Hardware-Ingenieure 
bei Sony ständig auf der Suche nach preiswerten Op- 
timierungen und man solle niemals nie sagen, wenn 
es sich um ein effizienteres PS3-Modell dreht! UH 
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Battlefield 4 


Nägel mit Köpfen — Dice und EA bestätigten, was längst alle wussten! 


EGO-SHOOTER I Dass irgendwann 
ein neues Battlefield erscheint, war 
eh so sicher wie das Amen in der Kir- 
che. Dass bereits daran gearbeitet 
wird, ist ebenfalls keine allzu große 
Überraschung. Wir hätten zwar erst 
mit einem dritten Bad Company ge- 
rechnet, aber ein viertes „richtiges“ 
Battlefield nehmen wir natürlich auch 


mit Kusshand. Allerdings müssen wir 
uns noch etwas gedulden: Battle- 
field 4 erscheint voraussichtlich erst 
Ende nächsten Jahres, zumindest 
lässt der Beta-Start im Herbst 2013 
das vermuten. All jene unter euch, 
die Medal of Honor: Warfighter vor- 
bestellen, erhalten übrigens sicheren 
Zugang zu dieser Beta. Wer sich um 


MEDAL OF 
ONOR 


WARFIGHTER 


PRE-ORDER TODAY FOR EXCLUSIVE 
BATTLEFIELD 4” BETA ACCESS 


Medal of Honor nicht schert, muss 
aber nicht verzagen. Es wird auch 
andere Möglichkeiten geben, in die 
Beta zu rutschen, sobald es dann so- 
weit ist. Mit weiteren Informationen 
geht man im Hause EA allerdings 
spärlich um, weder die Plattformen 
noch irgendwelche Features wurden 
bisher bekannt gegeben. Nur soviel: 
Nachdem viele Fans enttäuscht wa- 
ren, dass kein drittes Bad Company 
erscheint, verkündete Dice, man 
wolle „die Magie der Bad Company- 
Reihe ins vierte Battlefield integ- 
rieren“. Ob dies bedeutet, dass die 
Serien zusammengelegt werden, ist 
allerdings noch unklar. SL 


SPRACHAUSGABE 


Solider 50 

Im Special der letzten Ausgabe erzählte ип- 
ser freier Autor Benedikt etwas von einer Me- 
tal Gear Solid HD Collection, die die Teile 2, 3 
und 4 enthält. Blöderweise ist der vierte Teil 
aber gar nicht Teil der Kollektion, sondern 
der PSP-Ableger Peace Walker. 


SD-Video 

Bei unserem Resi 6-Video in der vergangenen 
Ausgabe wunderten sich viele Leser ob der 
mageren Qualität und unterstellten uns einen 
Fehler. Falsch! Das Video ist leider im Grunde 
nur ein aufgenommer Stream einer Presse- 
konferenz und war in besser Qualität nicht 
verfügbar — blöd, aber nicht unsere Schuld. 


Huch, mein Fehler! 

PC-Games-Kollege Christian Weigel vergaß 
in seiner Dawnguard-Vorschau nicht nur 
die Schlagwörter in den Bildern, sondern 
nutzte im Meinungskasten auch eine falsche 
Schriftart. Wird nicht wieder vorkommen! 
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Pressemeldung: Reality Tw 


ublisher und Entwickler 
München wird dieses Jahr nicht 
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ern via Pressemit- 
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ard auf der World Wide 
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Der international tätige P 
Reality Twist aus 
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sellschafter heute mit Bedau 
teilung mit. Als Gründ 
kürzlich für einen мегб 


Developer's Conference gee 
nie Komplikationen mit 
lung bei der Präsentation von 
genüber J ugendlichen. 
„Wir bedauern sehr, das 
Aussteller auf der Gamescom Z 
nen“, äußert sich Reality 
mens Hochreiter. 
ous-Games-Bereich t 


Es mag ein wirklich toller und in der Branche vielleicht auch 
angesehener Preis sein, den ihr da bekommen habt. Nichts- 
destotrotz ist er weltweit wohl ähnlich berühmt wie der Titel 
des Schützenkönigs Fummelhausen-Ost. 


der eigenen Moralvorstel- 
Computerspielen ge- 


s wir dieses Jahr nicht als 
ugegen sein kón- 
Twist Geschäftsführer Es 
Als Unternehmen, das im 5еп- 
| ätig ist und zudem vor kurzem 


Der PM-Check 


Hier nehmen wir jeden Monat eine aktuelle Pressemitteilung auseinander. 
Diesmal: Gamescom-Absagen und gut gemachte Satire. 


А Guter Witz! 


Wir haben ja kurz gezuckt und die Pressemitteilung im ersten 
Moment ernst genommen. Spätestens an der Stelle mit den 
Moralvorstellungen macht es aber im Kleinhirn „Klick!“ und 


wir schalten auf den Satire-Modus um. 


von Apple mit dem Titel d 
halten hat, die vermutlic | 
mobilen Gaming-Sektor, müssen 
Wert darauf legen, wie Compu 
können W 

verkauft werden. So 
gutheißen, dass Minderjährige durch Tee 
p terspielen animie we $ 
Tatsachen zum Compu і 
Seit Jahren gehören wenig bekleidete Messehostes 
sen auf der größten Games- | 
Uns würde so etwas nie einfallen. 
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sich bei den heruntergekühlten Messe 

Schn Pro 
Schnupfen holen. Unger Pe 
einen Schnupfen. Damit ist nic 
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aWindci den ADA 2012 E 
h höchste Design-Ehre im 
wir ab sofort viel 


terspiele nach aussen 
ir es einfach nicht 


Messe zum Programm. 
ht wissen, wieviele Damen 
ducer hat derzeit auch 
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El Srsly? 

Wir hätten in der Überschrift auch 
„Why so serious?!“ schreiben kön- 
nen, dann erschöpfen sich aber 
langsam die Wortspiele um diesen 
schönen englischen Begriff. Wir 
persönlich sind übrigens ab sofort 
im Serious-Magazines-Bereich tä- 
tig und Toni im Serious-Bartwuchs- 

4 Bereich. 


V 
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Endlich mal jemand der es aus- 
spricht. Es kann nicht sein, dass 
schöne Frauen derart dargestellt 
werden. Liebe Entwickler, nehmt 
euch bitte ein Beispiel an den USA 
und setzt viel lieber auf brutale 
Splatter-Szenen, um Kinder anzu- 
sprechen. 


El Respekt 

Dieser Satz schießt zwar etwas 
über das Ziel hinaus, da späte- 
stens an dieser Stelle auch dem 
Beschränktesten auffallen dürf- 
te, dass ihr diese Pressemitteilung 
mal so gar nicht ernst meint. Trotz- 
dem: Wir haben herzlich gelacht. 
Vielen Dank! 


auf der Vita erscheint? 


Von EA-Seite wurde zwar noch 
nichts bestätigt, aber im US-Store 
von EAs Vertriebsplattform Origin 
tauchte jüngst ein Eintrag zu einer 
Warfighter-Version für die Vita auf, 
der mittlerweile jedoch wieder ver- 
schwunden ist. Ob es sich dabei um 
einen Fehler oder eine ungewollte 
Bestätigung handelte, wollte EA bis- 
her nicht kommentieren. 
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The Elder Scrolls 5: Skyrim 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Hersteller: Tecmo Koei | Genre: Beat ‘em Up 


Battlefield 3 FIFA 12 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 
L.A. Noire Call of Duty: Modern Warfare 3 Spec Ops: The Line 
Hersteller: Rockstar | Genre: Adventure Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter Hersteller: 2K Games | Genre: Action 
FIFA 12 Dead or Alive 5 


Max Payne 3 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action 


Uncharted 3: Drake's Deception 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


PES 2013 
Hersteller: Konami | Genre: Sportspiel 


The Amazing Spider-Man 
Hersteller: Activision | Genre: Action 


Fallout 3 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


Assassin's Creed 2 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


Hersteller: Capcom | Genre: Action-Adventure 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


Fallout: New Vegas 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


Sleeping Dogs 
Hersteller: Square Enix | Genre: Action-Adv. 


Uncharted 3: Drake's Deception 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar Games | Genre: Action 


Spec Ops: The Line 
Hersteller: 2K Games | Genre: Action 


London 2012 
Hersteller: Sega | Genre: Sportspiel 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


Darksiders 2 
Hersteller: THQ | Genre: Action-Adventure 
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FIFA Street 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 
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Max Payne 3 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action 
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Hersteller: Rockstar | Genre: Action 


Call of Duty: Black Ops 
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Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 
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Andere zocken nur die Demo, wir das fast fertige Spiel: 
Neue Bilder & Infos zu Story, Koop und Kampfsystem! 


EIN PROBLEM, VILLE LÖSUNGEN 


Ke "a" 


(EZ 


CH 


d 16> 


ak 
(үйл ЖЫ Vo 


DARKSIDE 


Mehr E m mehr Si 
€ LS, 


mmm ü 


shop.playdrei.de oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 
Deutschland: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, 


E PLAY? IM ABO! | 


| EINFERNGESTEUERTES 


SCH 


Grüner Audi-Rennwagen mit Fernsteuerung 
PRÄMIEN-NR.: 1109399 

Silberner Audi-Rennwagen mit Fernsteuerung (ohne Abb.) 
PRÄMIEN-NR.: 1109400 

Silberner Mercedes-Rennwagen mit Fernsteuerung (ohne Abb.) 
PRÄMIEN-NR.: 1109401 

Schwarzer Mercedes-Rennwagen mit Fernsteuerung 
RÄMIEN-NR.: 1109390 

Gelber Mercedes-Rennwagen mit Fernsteuerung (ohne Abb.) 
PRÄMIEN-NR.: 1109391 


E-Mail: computec@dpv.de, Tel.: 01805-7005801*, Fax: 01805-8618002* (* 14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz, max. 42 Cent/Min. aus dem dt. Mobilfunknetz) 


Österreich, Schweiz & weitere Länder: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, E-Mail: computec@dpv.de, Tel: ++49-1805-8610004, Fax: ++49-1805-8618002 


O Ja, ich möchte das Jahresabo der 
play? und das Rennauto als Prämie! 


(€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; 
Osterreich: € 71,-/12 Ausg.) Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten. 


Prämien-Nr. 


L| | |] j| j| | Lieferung, solange der Vorrat reicht 


Adresse des neuen Abonnenten, 


an den auch die Abo-Rechnung geschickt wird: 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Der neue Abonnent war in den letzen 12 Monaten nicht Abonnent von play?. Das Abo gilt für 
mindestens 12 Ausgaben und verlängert sich automatisch um weitere 12 Ausgaben, wenn 
nicht spätestens 3 Monate vor Ablauf des Bezugszeitraumes schriftlich gekündigt wird. Die 
Prämie geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Das Abo beginnt mit der nächsterreich- 
baren Ausgabe, eine genaue Information dazu erhaltet ihr in einer E-Mail-Bestätigung. 


Widerrufsrecht: Die Bestellung kann ich innerhalb der folgenden 14 Tage ohne Begründung 
beim COMPUTEC-Kunden-Service, 20080 Hamburg, in Textform (z. B. Brief oder E-Mail an 
computec@dpv.de) oder durch Rücksendung der Zeitschrift widerrufen. Zur Fristwahrung 
genügt die rechtzeitige Absendung. 


Prämienlieferung nur innerhalb EU und Schweiz möglich! Bei Prämienlieferungen in die Schweiz 
werden vom Zoll zusätzliche Gebühren erhoben! Bei Bankeinzug erhaltet ihr zusätzlich zwei 
‚Ausgaben kostenlos! (Bitte beachten: Bankeinzug nur für Deutschland und Österreich möglich) 
Akt.-Nr. 851044 


Bei Bankeinzug: 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
0 Bequem per Bankeinzug 


Kreditinstitut: 


Konto-Nr.: | 


Bankleitzahl: — | 


Kontoinhaber: 


0 Gegen Rechnung 


[C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG mich per Post, Telefon 
oder E-Mail über weitere interessante Angebote informiert. 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 


2012 


Europas größte Spielemesse rückt näher — wir sind dabei und ihr games 


hoffentlich auch. Was ihr sonst noch so wissen müsst? Lest weiter! 


Die Highlights der Messe 


Bei soviel Auswahl an hochkarätigen Spielen muss man abwägen, welche 
Messestände man besucht — folgende solltet ihr euch nicht entgehen lassen. 


Lad 


[e T DER COMPUTEC-GAMES -GUIDE 


Wem unsere Messe-Highlights in der Liste links nicht reichen 
oder wer seine Lieblingsspiele eh abseits der großen Blockbuster 
sucht, der sollte mal einen Blick in unseren Gamescom-Guide 
werfen (liegt dieser play? bei). Dort findet ihr alle Informationen 
rund um die Messe, praktische Hallen- und Gelándepláne sowie 
noch einmal eine Übersicht über die interessantesten Spiele, 
Entwickler sowie deren Stánde. 


Der play?-! esertreff 


Auch in diesem Jahr ist die Redaktion vor Ort und ihr kónnt uns treffen! 


Ihr wolltet schon immer mal persönlich fragen, was es eigentlich mit Thorstens „Bart- 
wuchs“ auf sich hat? Mit Toni über Shooter fachsimpeln? Oder Sascha seine The 

Force Unleashed 2-Wertung um die Ohren hauen? Dann besucht uns im Rahmen der 
Gamescom am Computec-Stand (Halle 8, Stand B-020). Die Zeiten: Donnerstag, 16. Au- 
gust und Freitag, 17. August um jeweils 16 bis 17 Uhr. Wir freuen uns auf euch! 


Falls ihr Abonnenten seid 
und vorhabt, uns 
auf der Gamescom zu 
besuchen, nehmt doch an 
unserer Abo-Aktion teil! 
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16. - 19. August 2012 
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Kommt zu unserer 
Leserlounge in Halle 8 BO20/C021 
und macht es euch gemütlich! 


Für unsere treuen Abonnenten 
halten wir starke Geschenke 
bereit! Bringt den Coupon, 


Exklusiv für Abonnenten: 


DER 


Unter allen abgegebenen 
Coupons verlosen wir ein 


ÜBERRASCHUNG AUF 
AMESCOM! @ 


Besucht uns auf der gamescom in Köln und macht es 
n weitere Preise!" 


euch in unserer Lounge ütli T 
gemütlich! Für unsere treu 
Abonnenten halten wir starke Geschenke bereit! E 


Gebt diesen Coupon ausgefüllt am Stand (Halle 8 B020/C021) 


' Nur solange Vorrat reicht! Wenn Vorrat 
aufgebraucht, kein Anspruch auf Ersatz, 


em 


ab und holt euch euer Treue-Goody!' 


der dieser Ausgabe beiliegt, 

ausgefüllt zum Stand mit und 

holt euch euer Treue-Göody!* 
| ` 


Unter allen abgegebenen 

Coupons verlosen wir ein 
MEDION-Laptop aus der 
eg, -Edition und viele 


` weitere Preise!? 
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Unsere Preview 


Als einziges deutsches Magazin haben wir von 
Capcom eine Vorschaufassung von Resident Evil 6 
erhalten. Diese war ohne Einschränkungen spiel- 

bar, enthielt aber nur die beiden ersten Kapitel je- 
der Kampagne sowie drei Mercenaries-Missionen. 


Alle Bilder: play? 


RESIDENT EVIL 6 


- Not for 
EU print preview No! 
dist Aripution 
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VIDEO AUF DVD 


Kae der erste ausführliche мело Zum Horror-Hammer! 


, AM 73 Lh 


Resident Evil 6 erscheint hierzulande ungeschnitten und 
hat das USK-Siegel „ab 18" erhalten — mit Recht? 


Der 25. Mai 2012 war ein guter Tag für alle er- 
wachsenen Videospieler: Denn an diesem Datum 
gab Capcom bekannt, dass Resident Evil 6 „uncut“ 
in die deutschen Läden kommt. Doch nach dem 
Skandal um Modern Warfare 2 sind wir skeptisch, 
wenn Hersteller solche vollmundigen Versprechen 
machen. Nach dem ausführlichen Spielen unserer 
Preview-Version kónnen wir jedoch Entwarnung 
geben: Da fehlt nix! Resident Evil 6 ist knallharte, 
kompromisslose Horror-Unterhaltung — und das 
auch in der USK-Fassung. Besonders erstaunlich: 
Ihr kónnt den Zombie-Gegnern einzelne Gliedma- 
Ben wegballern, beim Beschuss fliegt das verfaulte 
Fleisch der Untoten durch die Gegend. Allerdings 
wird dieses extrem brutale Geschehen durch eine 
(für die USK-Prüfer wohl entscheidende) Tatsache 
entschárft: Erledigte Gegner verschwinden sofort 
bzw. lósen sich in Staub auf (siehe Bild rechts 
Ы oben). Das ist aber wohlgemerkt auch in den 
d internationalen Versionen des Spiels so! Nicht so 
Eom super: Die deutsche Sprachausgabe kann mit der 
1 07 l englischen nicht mithalten. Zum Glück könnt ihr 
die originale Tonspur durch simples Umstellen des 
PS3-Systemmenüs jederzeit aktivieren. 
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Drei Spiele ih einem: die Kampagnen 
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Ein echtes Novum im Action-Genre: Resident Evil 6 enthält gleich drei unterschiedliche Story-Kampagnen! Zu Beginn erlebt ihr im Prolog, wie Leon seine 
Kollegin Helena rettet — erst dann erscheint das Hauptmenü. In diesem habt ihr die freie Auswahl, mit welchem Handlungsstrang ihr starten wollt. Auch 
ist es jederzeit möglich, von einer Kampagne zur anderen zu springen - allerdings ist die sowieso schon wirre Story dann gleich noch verwirrender. 


KAMPAGNE 1: LEON UND HELENA 


Leon S. (steht übrigens für 
Scott) Kennedy und die Geheimagentin He- 
lena Harper erleben einen wahren Höllen- 
trip. Zuerst erschießt Leon den mit einem 
Zombie-Virus infizierten Prásidenten, dann 
kämpfen sich die beiden durch die Univer- 
sitát der amerikanischen Kleinstadt Tall 
Oaks. In Kapitel 2 erreicht das Duo schließ- 
lich eine Kathedrale samt Katakomben — 
und entdeckt dort ein Geheimlabor. 


Capcom orientiert sich 
hier deutlich an den allerersten Resident 
Evil-Serienteilen. Ihr trefft also auf lang- 
sam schlurfende Zombie-Gegner, die 
‚Atmosphäre ist enorm bedrohlich, die 
Schockmomentdichte hoch - fantastisch 
für Fans. Im zweiten Kapitel der Leon- 
Kampagne fühlt man sich dann unweiger- 
lich an Resident Evil 4 erinnert: Herrlich 
absurde Kombinationsrätsel wechseln 
sich mit toll inszenierten Bosskämpfen, 
packenden Zwischensequenzen und 
einer rasanten Zugfahrt ab. Durch das all- 
gemein eher reduzierte Spieltempo sind 
die Kapitel dieses Handlungsstrangs mit 
jeweils knapp zwei Stunden deutlich län- 
ger als die von Chris und Jake. Kurzum: 
Die Abenteuer von Leon und Helena dürf- 
ten das absolute Highlight von Resident 
Evil 6 werden. 


р PACNE 2: CHRIS UND PIERS 


Der ehedem so mutige Held 
Chris Redfield ist zum Säufer geworden — 
und kippt sich in einer osteuropáischen 
Kneipe ein Bier nach dem anderen rein. 
Doch der blutjunge Soldat Piers Nivans re- 
aktiviert Chris und reist mit ihm in die (frei 
erfundene) chinesische Stadt Lanshiang, 
um dort gegen Bioterroristen zu kámpfen. 
Eine Rückblende erzáhlt zudem, wie und 
warum Chris zum Alkoholiker wurde. 


Jake Muller, der Sohn des 
(verstorbenen?) Superbösewichts Albert 
Wesker, trifft im fiktiven Ostblockstaat Edo- 
nia auf die Wissenschaftlern Sherry Birkin. 
Diese will eine Probe von Jakes Blut, denn 
er ist gegen jeden Zombie-Virus immun — 
und könnte so der Schlüssel für ein Heil- 
mittel sein. Das ungleiche Paar rauft sich 
nach anfänglichen Streitereien zusammen 
und kämpft gegen allerlei Monster. 


www.playdrei.de 
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Viele Spieler der Xbox- 
Demo von Resident Evil 6 nennen diese 
Kampagne „Call of Duty für Arme" — und 
so ganz ist der Vorwurf auch nach den zwei 
von uns gezockten Chris-Kapiteln nicht 
von der Hand zu weisen. Denn Redfield 
und sein uncharismatischer Partner Piers 
ballern wild um sich, nutzen das brandneue 
Deckungssystem und brüllen Militárparo- 
len. Ebenfalls eher enttáuschend: Spiele- 
risch gibt es kaum Abwechslung — hier wird 
am Fließband gekämpft, was an die weni- 
ger tollen Serienteile Resident Evil 5 und 
Operation Raccoon City erinnert. Auch die 
Story um den heruntergekommenen Chris 
will nicht so recht zünden: Eine Geiselret- 
tung hier, eine Sprengung da — Spannung 
kommt da nur wenig auf. Hoffen wir also, 
dass diese Kampagne in den verbleibenden 
Kapiteln deutlich zulegt, denn sonst ist sie 
die große Schwäche des Spiels. 


KAMPAGNE 3: JAKE UND SHERRY 


Die dritte Story-Kam- 
pagne wird von einem ganz besonderen 
Bossgegner bestimmt — dem Ustanak 
(siehe auch Seite 18). Diese gigantische, 
scheinbar unverwundbare Mischung aus 
Arnold Schwarzenegger und Omnibus 
verfolgt Jake und Sherry ohne Rücksicht 
auf Verluste. Wer die Resident Evil-Serie 
kennt, wird sich hier sofort an den dritten 
Teil der Reihe (Nemesis) erinnern! Eine 
weitere Besonderheit: Jake ist ein wahrer 
Nahkampf-Experte! Dementsprechend 
könnt ihr seine Fäuste im Waffenmenü 
auswählen — und so eine Superattacke 
ausführen. Schade jedoch, dass die Freu- 
de im zweiten Kapitel deutlich nachlässt: 
Jake und Sherry sammeln dort in einer 
Eiswüste Datensticks ein und fahren auf 
Schneemobilen herum - spielerisch ist 
das leider komplett belanglos. 


рай " 
LEGENDE: Wir bewerten die Kampagnen mittels Umbrella-Logos. Моп $$ 
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BONUS-INFO: Ihr könnt auch die 

jeweiligen Partner der Hauptfiguren 

spielen! Piers, Sherry und Helena un- 

terscheiden sich spielerisch aber nur 

marginal von Chris, Jake und Leon. 
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BONUS-INFO: Das Spiel hat vier 
< Schwierigkeitsgrade. Auf „Einfach“ 
de ҹә erhaltet ihr mehr Munition, „Normal“ 
ist eine Herausforderung. „Schwer“ 
ДУ & „Profi“ erklären sich von selbst. 


BONUS-INFO: Resi 6 speichert 
automatisch an vorgegebenen 
Stellen. Dazwischen setzt es Rück- 
setzpunkte — diese werden aber ge- 
lóscht, wenn ihr das Spiel verlasst. 
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c Die Spielfiguren hetzen nun deutlich schneller durch die Levels, Nach einer Ausweichrolle bleibt euer Held auf dem Rücken gt ihr im Spurt die L1-Taste, rutscht eure Spielfigur über den 
Hindernisse werden auf Knopfdruck locker übersprungen. liegen — kann in dieser Lage aber weiter auf Gegner schießen. Boden — und bringt sich so in Deckung oder rempelt Feinde an. 


Im Nahkampf sind Chris & Co. deutlich fähiger als in den Serienvorgängern — mit Faust wie Fuß haut ihr Gegner zu Boden. Die Atta- Mit der Schnellschusstbunktion ЕИ ihre quasi kurz aus der Hüf- 
Chen variieren je nach Umgebung: So schubst ihr Feinde in den Abgrund oder knallt sie mit dem Kopf auf eine Tischkante. te - eurer Held visiert dabei automatisch den nächsten Feind an. 


Auch wenn nicht alle neuen Moves sofort in Fleisch und Blut übergehen (Stichwort: Ausweichrolle), so hat Capcom hier 
doch ganze Arbeit geleistet. Die Mixtur aus typisch träger Resident Evil-Steuerung und modernen Einflüssen macht nach WERTU NG: ES 65 en Gë 


einer kurzen Einspielzeit enorm viel Spaß. Und hey: Man kann nun sogar seitwärts gehen UND gleichzeitig schießen! 


Im Gegensatz zu Resident Evil 5 kann man nun überall und an jedem Objekt in Deckung gehen. Das hört sich erst mal 


prima an, entpuppt sich aber als furchtbar hakelig! Zudem ist es spielerisch meistens überhaupt nicht sinnvoll, sich vor WERTU NG: sa ЯА SS Sa Sa 
den Gegnern zu verstecken — denn die stürmen sowieso wild auf euch los. Wegrennen ist da die bessere Wahl. 


Das Nachdrücken irgendwelcher eingeblendeter Tasten ist Wenn die Lebensenergie eures Helden komplett erschöpft Die Helden адеп ein Smartphone mit sich herum, das ihnen 


= еіп Tast schon zum Standard ремогаепеѕ Videpspiel. Feature ist, so ist das Spiel noch nicht vorbei. Vielmehr kriecht ihr auf Knopfdruck den direkten Weg zum nächsten Missionsziel 
e = Auch Resident Evil 6 lässt euch ständig Sticks rütteln — was dann am Boden und habt eine letzte Chance: Kommt euer weist. Das ist eigentlich ganz praktisch, wird angesichts der 
Eo Fn zwar nicht gerade fasziniert, aber auch nicht wirklich stórt. KI-Partner rechtzeitig zu Hilfe, geht die Action-Sause weiter. СТАШИСА ТИЦ 
H ms 


WERTUNG: 55 9 zz = $$ WERTUNG: ЕЕ ЕШ WERTUNG: > 75 6 6 6&8 
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DAS RENOVI ERTE І NVENTAR Das eigentliche Inventar wird durch einen Druck auf die Dreiecktaste aufgerufen. 


Die horizontal aufgereihte Bestandsliste enthält sämtliche Gegenstände wie etwa 


Das Waffen-Management war in den früheren Resident Evil-Teilen immer extrem unhand- Munition, Heilsprays oder Granaten — vorbei die Zeiten, in denen ihr irgend- 
lich, ist nun aber erstaunlich gut gelöst: Drückt ihr das Digikreuz nach links oder rechts, welche Dinge möglichst platzsparend in vorgegebene Ablageslots platzieren 

so erscheint eine Leiste mit allen euren Wummen samt aktuellem Munitionsstand. So musstet. Aber Vorsicht: Das Inventar ist zwar geräumig, aber nicht unbegrenzt. 
navigiert ihr ganz simpel und in Windeseile zum gewünschten Schießprügel. Überschüssige Gegenstände lassen sich jedoch auf Wunsch einfach wegwerfen. 


B Die neue Konditions- 
> Е " anzeige gibt Auskunft 
xnds-Slots ", 208 > darüber, wie viele 
O Kombinigren ^ um Nahkampfattacken euer 
Ex = Held noch ausführen 
kann, bevor ihm die Pus- 
te ausgeht. 


Auch in Resident Evil 6 heilen sich die Helden wieder mit Kráutern! Das System wurde 
jedoch grundlegend verándert: Ihr kombiniert das Grünzeug und erhaltet so Pillen. Jede 
der Tabletten füllt einen Block eurer Energieleiste wieder auf (einfach die Taste R2 drü- 
cken) — um vollständig zu genesen, sind also maximal sechs Schmerzmittel nötig. 


Gut gemacht, Capcom: Das brandneue Heil-System funktioniert wunderbar und sorgt im Eifer des Gefechts für zusätz- 
liche Spannung. Über das Inventar kann man jedoch streiten: Alte Serienfans dürften das fast schon zum Kult gewor- WERTUNG: 5 #7 75$ SG 
dene Sortieren der Gegenstände vermissen, während sich Neulinge über den modernen Komfort freuen. 


Rettung in höchster Not: Mit R2 
DIE STEUERUNG + SM Е 


ST um zu Зу, Der wichtigste Knopf überhaupt: 


Dank Digikreuz navigiert ihr schnell Jg Sage sam Fe m = Zum Schießen und zum Zuhauen. 
und simpel durchs Inventar. x Ө 


he ét з > bie e e 
Links und rechts auf dem Digikreuz: — р "ч 
So werden Waffen gewechselt. - ! | 


Öffnet das Inventar (siehe Kasten 
Z oben auf dieser Seite) 
Mit Kreis aktiviert ihr Partner-Akti- 
onen und gebt der KI Befehle. 
Ма /4 À geng Die Taste für agile Spieler: 
Hoch und runter auf dem Digikreuz: So — Ca Springen, rennen, wegrollen usw. 
schaltet ihr die Granatentypen durch. / N Geht eurer Wumme die Munition aus, 
2 4 wird mit Viereck nachgeladen. 
hu nicht ganz eer, We Si (CO оазе spurten IN Wechselt die Zielperspektive 
Analogstick bewegt die Spielfigur. i і Sen sationell’Mitdemirechten Sch E en zur linken 
t) +O тае KJ stick zielt ihr auf die Gegner. Schulter des Helden í 
» 


А KR Drückt ihr diese Tasten gleichzeitig, führt 
SEH m Iw OEE ke der Held einen Schnellschuss as a m) Diese Tastenkombi verarbeitet auto- 
NEI — TTA = matisch alle Kräuter zu Heiltabletten. 
Mit L1 nehmt ihr die Schusswaffe in Е os 
A 


Wie ihr an dem Kontrollschema seht, ist die Steuerung des Spiels nicht gerade intuitiv. Arrangiert man sich aber erst 
einmal mit den Eigenheiten von Resident Evil 6, so geht alles locker von der Hand. Und überhaupt: Ein echtes Resident WERTUNG: 2° 25$ 22 £2 e 
Evil muss ein bisschen störrisch und anders sein — das darf sich nicht spielen wie ein stinknormaler Shooter! 
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Wer ist hier der Boss? 


Mit dem Ustanak hat Capcom einen extrem furchterregenden Schurken erschaffen! 
Hier zeigen wir euch, wie das Biest Jake verfolgt — und einfach nicht lockerlässt. 


П y A t. 
H " a Ча 


Jake flüchtet vor dem Koloss — mit Recht! Spielerisch ist das 
» einfältig, sorgt bei der Inszenierung aber für Angstschweiß. 


X ken Sie Ustanak zur Strecke 


Als Jake und Sherry mit einem Flugzeug in den Sonnenunter- Das Biest lässt nicht locker: An den Kufen eines Helikopters 
gang düsen, steigt ein blinder Passagier zu: der Ustanak. hängend, feuert der Ustanak auf Jake und Sherry. 


E 


rmm 
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Nach der Bruchlandung wittert der Ustanak erneuert die Fähr- 
te seiner Beute — was folgt, ist eine dämliche Schleichpassage. 


DERKS рс 
Beispiele für die typischen Resident Evil-Rätsel gefällig? Bitte schön! Vorsicht, Falle: Als Leon einen Raum betritt, rollen plötzlich Statuen 


aus der Wand und schießen Pfeile auf ihn. Die Rettung: An den 
Steinfiguren befinden sich Knöpfe, mit denen man sie deaktiviert. 


E 


Jake lenkt den Giganten mit einer Sprengladung ab, damit Das (vorläufige) Ende: Mit einem riesigen Bohrer zermalmt 
Sherry ihm seine Schlüsselkarte stibitzen kann. Jake den Ustanak — der Triumph ist nur von kurzer Dauer ... 


Herrlich bescheuert: Mit dem Scharfschützengewehr müssen wir fünf 
y Glocken gleichzeitig zum Klingen bringen, um eine Geheimtür zu öffnen. 


- tn pul 
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Technik, ie (fast). immer begeistert! 


Mal grandios, mal unschön: die grafischen Vorzüge, aber eben auch die optischen Fehler von Resident Evil 6 in der Analyse 


DAS SIEHT TOLL AUS ... 
HTUNG i 1 ү 


In Sachen atmosphärische Licht-und-Schattenspielereien 
ist Resident Evil 6 eine Wucht! Wenn die Protagonisten von 
Scheinwerfern geblendet werden oder Blitze durch den Him- 
mel zucken, dann sieht das einfach nur genial gut aus. 


Schaut euch mal das Bild 
rechts an: Furchtbar öde, 
oder? Genau deshalb 
zeigen wir es euch auch: 
Denn es zeigt den La- 
debildschirm — und den 
mussten wir bei unserer 
Preview-Version viel zu 
oft und viel zu lange an- 
starren. Bitte nachbes- 
sern, liebe Entwickler! 


Zwei Hánde kónnen mehr als 

eine: Um das Tor in die Kata- 
komben zu entriegeln, platzie- 

ren Leon und Helena goldene 
Madonnen auf zwei Podesten - E 
wohlgemerkt gleichzeitig. 


„= 
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Beim Werfen von Brandgranaten oder 
wenn ihr auf Benzinfásser feuert, fa- 
ckeln grandiose Explosionen (gefühlt) 
gleich den halben Level ab. Capcom 
setzt hier verstärkt auf Farbfilter — 
und versetzt uns so in Staunen. 


Das kennen wir, das lieben wir: 
Die Feindpalette ist nicht nur ex- 
trem eklig, sondern auch extrem 
famos animiert. Und wenn die 
Gegner dann noch halb nackt an- 
tanzen (siehe Bild rechts), dann 
ist die Freude doppelt so groß. 


Das Gesamtbild mag 

schick sein, die Texturen 

des Spiels sind es jedoch 
oftmals nicht! An einigen 
Stellen erblickten wir i- 
Wände, die so verschwom- y 
men aussahen, dass sie 

aus Resident Evil 4 stam- 
men könnten. Hier macht 
sich bemerkbar, dass Cap- 
com bei Resident Evil 6 
unglaublich viel Inhalt 

bieten will — das geht auf 
Kosten des Detailgrads. 


Taschenrechner nach 
Capcom-Art: Diese Türen ® 
gehen nur dann auf, 

wenn wir am Schaltpult 

den richtigen Zahlen- 

code eingeben - der ist 
dreistellig und lachhaft 
schnell zu erfassen. 


б atl 


2297. Die letzte einer Reihe von zu er- 
leuchtenden Tafeln liegt auBerhalb 
unseres direkten Sichtfelds. Also 
nutzen wir den Deckenspiegel und 
lenken so unseren Laserstrahl ab. 


Diese Wandtafel sieht total kom- 
pliziert und schick aus, kaschiert 

4 aber nur ein ödes Puzzle. Einfach 
alle Hebel im Raum ziehen, schon 
erhebt sich eine Plattform und der 
Weg zum Ausgang ist frei. 


www.playdret.de 
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Multiplayer & Extras 


Ihr könnt das komplette Spiel (also alle drei Kampagnen) auch gemeinsam mit einem Online-Kumpel spielen! 


DER KOOP & DAS CROSSOVER-FEATURE 


LEON & HELENA 


CHRIS & PIERS 


Altmodisch, aber toll: Sowohl der Mehrspieler- 
modus als auch Mercenaries lassen sich wahl- 
weise auch im Splitscreen zocken. Die Grafik 
ist dabei sehr ordentlich, auch wenn schwarze 
Balken den Bildrand verschandeln. 


Bereits im zweiten Story-Kapitel treffen die 
Duos Chris und Piers sowie Jake und Sherry 
aufeinander: Gemeinsam muss das Quartett 
einen gigantischen Bossgegner erledigen. Der 
Clou: Kämpft ihr online, so sucht das Spiel an 
dieser Stelle automatisch nach passenden 
PSN-Mitstreitern - ihr agiert also kurzzeitig im 
Vierer-Koop! Capcom nennt diese Funktion übri- 
gens „Crossover“. Wer das nicht mag, der kann 
diese temporäre Pärchenbildung aber jederzeit 
im Startmenü deaktivieren. 


Damit niemand leer ausgeht, gibt es insgesamt 
drei Crossover-Momente — im Verlauf der Hand- 
lung begegnen sich also alle Teams je einmal. 
Der Nachteil dieser eigentlich coolen Verstri- 
ckungen: Im Solomodus erlebt ihr einige Szenen 
logischerweise mehrmals, sofern ihr alle drei 
Kampagnen komplett durchspielt — etwa einmal 
als Chris und dann noch als Leon. Aber die Mü- 
hen werden belohnt, denn schließlich sammelt 
ihr stets Skillpunkte (siehe Kasten rechts), mit 
denen ihr eure Spielfigur aufwertet. 


м“ DER MERCENARIES- MODUS 


„549. 


— In Resident Evil 4 wurde er noch aus dem Spiel gestrichen, 
um eine USK-Freigabe zu erhalten: der Mercenaries-Modus 
= (gelegentlich auch als „Die Söldner“ bezeichnet). In Teil 6 
~ der Resident Evil-Serie gehört die Bonusballerei überall zum 
Lieferumfang: Ihr kämpft euch durch abgesteckte Areale 


— - 


um 
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und erledigt in einem vorgegebenen Zeitlimit möglichst 
viele Gegner. Abschüsse in Serie erhöhen dabei euren 
Kombozähler und versorgen euch mit Extrapunkten. Außer- 
dem stehen in den Levels (unsere Version hatte derer drei) 
glühende Upgrade-Säulen herum, die zum Beispiel kurz den 


Timer anhalten. Eure Ergebnisse werden nach Abschluss 
jeder Mission mit denen eurer Online-Kumpels verglichen — 
das motiviert. Mehr als eine nette Modus-Dreingabe ist Mer- 
cenaries aber nicht — auch wenn man mit Sicherheit wieder 
einige witzige Bonuskostüme freischalten kann. 


u 
www.playdrei. de 


Size 
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Damit haleny wir nicht gerechnet 


Wir erinnern uns: Die zwielichtige Ada Wong hatte bereits in 
Resident Evil 4 einen Auftritt — und war dort sogar in einer 
Bonus-Episode spielbar. In der Story von Teil 6 spielt sie eben- 
falls eine wichtige Rolle: Wir trafen bei unserem Probezock 
gleich drei Mal auf die sexy Schurkin. Und wir gehen deshalb 
jede Wette ein, dass es noch eine vierte Story-Kampagne gibt 
— eine, in der ihr als Ada fiese Dinge veranstalten dürft. 


-. *-DIEMEDAILLONS AUCH: - 


Wie schon im grandiosen Resident Evil 4 finden aufmerk- 
same Spieler an versteckten Plätzen herumliegende bzw. 
herumhängende hellblaue Siegel. Diese müsst ihr mit einem 
gezielten Schuss zerstören, um Boni zu erhalten. In Resident 
Evil 6 sind das allem Anschein nach „nur“ Dokumente zur 
Story und Charakterbiografien. Zudem wird es mit Sicher- 


heit eine oder mehrere entsprechende PSN-Trophäen geben. 


[prz Fire Speed Kë 


Did s 
wi seg | 


Diese Neuerung wirkt bislang eher ungeil: Während man in 
Resident Evil 4 noch mit gesammeltem Geld Waffen aufwer- 
ten konnte, ist dies in Teil 6 anders. Nun lassen erledigte 
Gegner Skillpunkte in Form von Pokalen fallen. Mit diesen 
schaltet ihr wiederum Talente und Boni frei. Im spáteren Ver- 
lauf ist es móglich, mehrere spezielle Skillsets zu verwalten — 
also etwa eines für Zombies und eines für große Bosskämpfe. 


Die drei Башопег 


SBESIDENT EV 


Eigentlich nur was für Lang- 
weiler und Geizhälse: Das 
stinknormale Spiel steckt in 
dieser Verpackung und wird 
ungefähr 60 Euro kosten. 


Schon viel spannender: Die „Collector's Edition“ von Resident Evil 6 kommt für satte 150 Euro mit 
zahlreichen coolen Extras in den Handel. So erhaltet ihr nicht nur das Spiel in einer schicken Steel- 
book-Hülle, sondern auch ein Buch mit Konzeptzeichnungen, diverse Download-Codes, die Militär- 
abzeichen der drei Haupthelden und einen Kapuzenpullover im Design der Universitát aus dem Spiel. 
Verpackt ist das Schmuckstück in einer feschen Nagelbomben-Schatulle. 


PREMIUM EDITION 


Dass die Japaner manchmal nicht mehr alle Latten im Zaun haben, ist kei- 
ne neue Erkenntnis. Dennoch schießt die „Premium Edition" von Resident 
Evil 6 den Vogel ab: 1.000 Euro verlangt Capcom für das Spiel inklusive 
dreier Handyhüllen im Pillendosen-Design sowie der originalen Lederjacke 
von Leon S. Kennedy. Und jetzt kommt der gróBte Lacher: Die auf 5000 
Stück limitierte Edition ist bereits komplett ausverkauft. 


www.playdrei.de 


„Dieses Spiel polarisiert E? 
wie kaum ein anderes!“ 


Thorsten Küchler Rec 


Die Entwickler von Resident Evil 6 sind wahrlich 
nicht zu beneiden: Eine derart weltberühmte 
Serie zu modernisieren, ohne dabei ihre lieb 
gewonnenen Ursprünge zu vergessen — das 
kommt der Quadratur des Kreises nahe. Und 
doch scheint Capcom auf einem außerordentlich 
guten Weg zu sein: Seien es nun die behutsam 
renovierte Steuerung, das vereinfachte Inventar 
oder die erweiterten Nahkampf-Attacken — 
vieles ist zwar neu, aber doch irgendwie typisch 
Resident Evil. Zudem wird Teil 6 der Superserie 
das wohl umfangreichste Action-Spektakel der 
letzten Jahre: Für das erste Drittel des Spiels 
habe ich satte zehn Stunden gebraucht — und 
ich bin nun wirklich kein langsamer Zocker. 
Allerdings muss Capcom aufpassen, dass die 
Masse nicht zu Lasten der Klasse geht: Beson- 
ders die Kampagne um Chris ist im Vergleich zur 
genialen Leon-Show noch extrem eintönig. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Dank einer exklusiven Vorschauversion konnten 
wir das Spiel 20 Stunden lang ohne Einschrän- 
kungen zocken - inklusive Koop-Modus. 


HERSTELLER ` ` 
ENTWICKLER - 

Insgesamt arbeiten 600 (!) Menschen an Resi 6! Viele 

der Entwickler haben bereits vorherige Teile entworfen. 
ALTERNATIVE Resident Evil 4 HD 


Abgedroschen, aber wahr: Das PSN-Remake des 
Klassikers ist der absolute Hi 


Capcom 
Capcom 
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Kein Advertoriall' 


Inse LT 
Bei einem Square-Enix-Event in München 
und auf der E3 2012 in Los Angeles konnten 
wir bereits zwei volle Episoden von Hitman: 
Absolution ausgiebig anspielen. 


Hitman 
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HERSTELLER — SquareEnh e 
ENTWICKLER 10 Interactive 


Die Dänen wissen genau, worauf's bei Hitman 
ankommt, und kennen die Wünsche ihrer Fans. 


Wertungstendenz 


CTT 
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2) 


ER V TA , le ST. 


| Agent 47, einst Vorzei- 
ge-Killer der International Contract 
Agency, kurz ICA, findet sich in sei- 
nem fünften Abenteuer inmitten ei- 
ner finsteren Verschwórung wieder. 
Von seinen ehemaligen Auftrag- 
gebern zum Abschuss freigegeben, 
wird er nun selbst das Ziel diverser 


Verraten und verkauft 


Absolution 


N 40254 
1 N 


Profi-Killer und kann niemandem 
mehr trauen. Die Suche nach den 
Drahtziehern hinter dem Komplott 
führt den Hitman unter anderem in 
die Kleinstadt Hope im US-Bundes- 
staat South Dakota, wo er hinter ei- 
ner jungen Frau namens Victoria her 
ist. Ein Ganove namens Lenny Dex- 


Mex И 


ter scheint zu wissen, wo sich das 
Mädel'versteckt. Der Auftrag: Lenny 
kidnappen und fünf Mitglieder sei- 
ner gefährlichen Straßengang „Сои- 
gars“ erledigen. Das Ganze natürlich 
wie immer möglichst ohne Zeugen 
und — sofern machbar — ohne un- 
schuldige Opfer. Wie schon in den 


ALTERNATIVE Dishonored: Die Maske ... 
Der Ego-Shooter-Schwertkam f-Schleich-Simulator 
erscheint bereits am 12. Oktober 2012. 


TERMIN ^ 20. November 2012 


Ri DS 


I Kopfgeldjäger wird zum Gejagten 


ien + 


zahlreichen Hitman-Vorgängern füh- 
ren auch hier immer mehrere Wege 
zum Ziel. Gerade die leisesten Vor- 
gehensweisen verlangen stets nach 
gründlicher Aufklärung des Gebiets, 
reichlich Improvisationstalent und 
natürlich auch Geschick im Umgang 
mit Waffen aller Art. OPI 


In einer früheren Prásentation konnten wir 
cagoer Chinatown-Viertel unsicher machen (siehe Ausgabe 07.12). Die 


mit Agent 47 bereits das Chi- 


Kleinstadt Hope, die unter anderem auf der E3 2012 gezeigt wurde, bildet 
einen krassen Kontrast zum hektischen chinesischen Marktplatz. In Hope 
scheint die Zeit in den Fünfzigern stehen geblieben zu sein. Backsteinge- 
bäude, Tante-Emma-Läden, alte Autowerkstätten, fette Straßenkreuzer 
und zwielichtige Grease-Rocker prägen das Bild der Stadt. Wie schon beim 
Chinatown-Level wirkt die Umgebung auch hier ungemein lebendig und 
glaubhaft. Bewohner schlendern umher, plaudern miteinander und wirken 
einfach so, als würden sie genau hierhin gehören. Personen reagieren auf 
Geräusche und Ungewöhnliches, lassen sich locken und foppen ... das 
verspricht jede Menge lustige Experimente. Die Kulisse ládt einen geradezu 
dazu ein, überall herumzuschnüffeln, und strotzt nur so vor Atmosphäre. 


ese Vorschau ist KEIN Advertorial, sondern einfach mal was anderes 5) 
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1) Unter „Advertorial“ versteht man eine redaktionell aufbereitete Werbeanzeige. Di 
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| Blutbad in Hope - 


Fünf Mitglieder der Cougars-Gang brutal hingerichtet 


dann in einem Hinterzimmer. Agent die Frau verließ erneut ihren Posten, ihn vom Balkon zwischen einen Sta- 


D ie Stadt Hope wurde unlángst 

Schauplatz einer rátselhaften 
Mordserie. Fünf Mitglieder einer 
ortsansässigen Straßen-Clique fielen 
einem Killer mit dem Codenamen 
Agent 47 zum Opfer. Laut Polizei- 
angaben liefen die Morde folgender- 
maßen ab: Das Cougars-Mitglied 
Tyler Colvin betrat einen kleinen Le- 
bensmittelladen, plauderte kurz mit 
der Kassiererin und verschwand 


47 drehte ein Radio auf, um die Ver- 
käuferin abzulenken, und schlüpfte 
dann unbemerkt hinterher. Drinnen 
machte er Tyler mit einem Würge- 
draht unschädlich und sperrte die 
Leiche in einen Schrank. Um wieder 
ungesehen aus dem Geschäft zu ge- 
langen, schoss 47 mit der schallge- 
dämpften Pistole auf das Auto der 
Kassiererin. Der Alarm ging los und 


sodass der Attentäter unbemerkt 
entkommen konnte. Dem zweiten 
Opfer ging es in der örtlichen Auto- 
werkstatt an den Kragen. Der Auf- 
tragskiller schlich zwischen Fässern 
und Schrott in das Gebäude und 
folgte der Zielperson Landon Met- 
calf auf einen Balkon. Auf dem Dach 
schaltete 47 den Mann aus, tötet ihn 
allerdings nicht sofort, sondern warf 


pel Reifen. Dann schlich der kaltblü- 
tige Killer wieder nach unten und 
brachte das gesamte Gebäude mit- 
hilfe einer Ladung Sprengstoff und 
einer defekten Gasleitung zur Explo- 
sion. Die Leiche verbrannte fast voll- 
ständig, das Feuer sorgte für Verwir- 
rung und Agent 47 konnte den Tatort 
erneut ungesehen verlassen. 


An dieser Stelle ist die Story des Vorbesteller-Spiels Hitman: 
Sniper Challenge direkt mit der Handlung von Hitman: Absolution 
verknüpft. In der bereits im Handel erhältlichen Pre-Order-Box gilt 
es, vom Dach eines Hochhauses aus Richard Strong Jr. und seine 
Bodyguards unbemerkt auszuschalten, während sich diese auf 
einer Party auf der Dachterrasse gegenüber aufhalten. Der Preis 
von 5 Euro für die Sniper Challenge wird beim Kauf von Hitman: 
Absolution vollständig angerechnet. Zudem lassen sich in der nür 
als Boxed-Version erhältlichen Vorschau-Episode zahlreiche Boni 
(Waffen, Perks etc.) für das Hauptspiel freischalten. 


Kolumne: Der Schutzpatron von Hope? 


М 
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| Blutbad in Hop 


Fortsetzung von Seite 23 


Opfer Nummer 3 arbeitete auf 
einem Schrottplatz. Scheinbar 
gelang es Agent 47, den kläf- 
fenden Wachhund mit einem he- 
rumliegenden Knochen ruhigzu- 
stellen und einen Mitarbeiter des 
Schrottplatzes niederzustrecken. 
In dessen Arbeitsbekleidung hat 
der Attentäter dann das Gelän- 
de betreten und die Angestellten 
mit einer Spezialfáhigkeit namens 


werden." 
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,Blend in" getáuscht, sodass er un- 
erkannt blieb. In der Werkstatt des 
Schrottplatzes kam es dann zur 
grausamen Tat: Agent 47 schnapp- 
te sich eine Rohrzange und warf 
sie unter eine hochgefahrene He- 
bebühne. Der Lärm lockte das Op- 
fer unter den aufgebockten Wagen, 
welchen der Hitman im richtigen 
Moment herunterkrachen ließ (Bild 
links). Zwei weitere Männer star- 


,Unsere Community und Fans bedeu- 
ten uns alles und wir móchten ihnen 
eine Collector's Edition bieten, von 
der wir denken, dass sie sie lieben 


1 
1 
Der etwa 70 Euro teuren Hitman: Absolution — Professional Edition wird neben и 
dem Spiel ein gebundenes Artbook, eine umfangreiche Making-of-DVD und der [ 
, Agency-Waffen-Pack"-DLC beiligen. Letzterer umfasst als Spielgegenstände eine i 
Hochleistungspistole, ein Großkaliber-SMG sowie eine halbautomatische Shotgun. 1 


ben direkt im Clubhaus der Gang: 
Mittels „Point Shooting"-Feature 
schaltete Agent 47, die Gangster 
in Zeitlupe aus. Die Opfer hatten 
kaum Zeit zu reagieren und fin- 
gen sich nacheinander einen prä- 
zise gesetzten Kopfschuss ein (Bild 
rechts). Da der Hitman eine schall- 
gedämpfte Waffe verwendete, wur- 
den die restlichen Anwesenden im 
Clubhaus nicht alarmiert. Lenny 


Werbung: Die Spezialeditionen 


Dexter, Kopf der Gang^und Sohn 
des Industriemagnaten Blake Dex- 
ter, wollte sich kurze Zeit später 
im benachbarten Friseursalon ei- 
nen neuen Haarschnitt verpassen 
lassen. Scheinbar konnte sich 47, 
als Friseur verkleidet, auch dem 
Bandenchef völlig unbemerkt nä- 
hern. Von Lenny Dexter fehlt bis- 
lang jede Spur. Die Behörden ge- 
hen von einer Entführung aus. OPI 


BESTELLE JETZT DIE DELUXE PROFESSIONAL EDITION 


HITMAN 


= SQUARE СМХ, 


1 
1 
| Exklusiv bei Amazon gibt es auBerdem die Hitman: Absolution — Deluxe Professio- 
1 nal Edition. Sie bietet neben all den Inhalten aus der Professional Edition zusätzlich 
! eine etwa 25 Zentimeter große Agent 47-Vinyl-Statue. Der Preis für das streng 

1 

1 


limitierte Komplettpaket: rund 100 Euro. 
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zum Performance-Capture 


Job & Karriere: 
der Schausplelerei 


Von 


Polizeireport: 
Schießerei endet für 
Kopfgeldjäger tödlich! 


n 
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Name: Powers Boothe 

Bekannt aus: 

Sin City, Marvel's The Avengers : 
Charakter im Spiel: . 

Benjamin Travis, Chef der ICA 
Kommentar: , /ср Spiele Videospiele schon 
seit Donkey Kong." 


Name: 

Shannyn Sossamon 

Bekannt aus: 

Ritter aus Leidenschaft, 40 Tage und 40 Nächte 
Charakter im Spiel: 

Jade, Sekretärin von Benjamin Travis, ICA 
Kommentar: „Sie haben meine Möpse grö- 
Ber und meinen Hintern kleiner gemacht.“ 


Name: Vivica Fox 

Bekannt aus: 

Kill Bill Vol. 1, Independence Day 
Charakter im Spiel: 

Lasandra Dixon, Anführerin der „Saints“ 
Kommentar: „Die Obernonne ist eine richtig 
miese Schlampe! Sie soll Agent 47 töten.“ 


AUGENZEUGEN 
BERICHTEN 


| 


„Vermutlich das beste Spiel der Serie!“ 3 
Robert H. Horn, 41, Pizzabäcker 


Hitman: Absolution war auf der E3 2012 (mal wieder) einer meiner 
Messefavoriten. IO liefert ein Action-Abenteuer, das sich an die Tugenden 
der Vorgänger hält und dabei noch mehr ins Detail geht. Wenn auch nur die 
Hälfte der Vorgehensmöglichkeiten wirklich funktionieren, die die Entwickler 
schon angedeutet haben, dann wird Absolution das beste Spiel der Serie. In 
Puncto Gewalt ist das Spiel nicht zimperlich und hier und da schießen die 
verrückten Dänen sicherlich leicht über das Ziel hinaus, aber der teils derbe 
Humor ist nun mal ein Markenzeichen fon IO und der Hitman-Serie. Ich freue 
mich auf den Herbst. 


„Die Level strotzen vor Atmosphäre!“ ` 
Toni A. Opl, 22, Tankwart 


| Ich kann Kollege Robert nur zustimmen. Was ich bisher von Hitman: Absolu- 
tion gesehen und gespielt habe, macht von der kniffligen Sniper-Challenge 
über die Episode in der alten Bücherei von Chicago und den Chinatown- 
Einsatz bis hin zu den neuen Szenen in den Straßen von Hope einen rundum 
gelungenen Eindruck. Zwar ist Geduld eine Tugend, die mir leider kaum 
gegeben ist, aber hier werde ich vermutlich dennoch genug davon aufbringen, 
um jede Mission auf bestmögliche Weise zu beenden. Die Levels strotzen 

vor Atmosphäre, da schleiche ich liebend gern immer wieder durch, bis das 
„Stiller Attentäter“-Prädikat verdient ist. 
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Wahnsinn Bühne 
und Darsteller. 


2 REIN 
Der Bogen erledigt Gegner lautlos. Verschossene 
‘Pfeile sammelt ihr auf Wunsch wieder ein. 
| f йш CAN ea 


-SHOOTER Psychoanalyse 
Es des 20. Jahrhunderts: Der 
Patient legt sich auf die Couch und 
erzáhlt Doktor Freud seine Prob- 
leme. Psychoanalyse im 21. Jahr- 
hundert: Der Patient legt sich auf 
die Couch. Aber statt die eige- 
nen Ángste und Nëte zu diskutie- 
ren, startet er Far Cry 3 und tritt 
eine Reise in die Abgründe der 
menschlichen Psyche an. Wir ver- 
einbarten vorab einen Termin mit 
dem Seelenklempner/Ego-Shooter 
und stürzten uns auf der E3 und 
bei einem Studiobesuch in Kana- 
da in den Spiel gewordenen Fie- 
bertraum. Dabei absolvierten wir 
jeweils eine Mission aus Solokam- 
pagne und Koop-Modus (siehe 
Kasten auf Seite 28). 


Die Kunst des Wahnsinns 

Zu Beginn des Spiels ist noch alles 
eitel Sonnenschein: Protagonist Ja- 
son Brody, ein ganz gewóhnlicher 
Typ aus Los Angeles, macht mit sei- 
ner Freundin Nikki und einem Kum- 
pel Urlaub auf einer tropischen 
Inselkette. Doch statt schöner 
Strandspaziergánge und Cocktails 
erwartet das Trio der reinste Alb- 
traum voller Gewalt und Wahnsinn. 
Denn was Jason beim Buchen der 
Urlaubsreise nicht wusste: Das ver- 
meintliche Inselparadies dient Mór- 
dern, Piraten und Menschenhänd- 
lern als Unterschlupf. 

An der Spitze des Menschen- 
hándlerrings steht der gnadenlose 
sowie heftig durchgeknallte Psycho- 
path Vaas. Im Oberstübchen dieses 


= 4 e 


play? 


> - 


Dieser Pionier stellte den End gegner in dem von uns gespielten Auftrag dar, тев sich 


- T 


WH Schüsse auf Дел Napalmtank auf seinem Rücken aber schnell bezwingen. 


Furcht einflößenden Kerls ist weit 
mehr als nur eine Schraube locker, 
was er mit seinem neurotischen 
Verhalten nur zu gerne ständig zur 
Schau stellt — insbesondere wenn 
es um die Entführung ahnungsloser 
(bevorzugt weiblicher) Touristen 
geht. Es gibt nichts, was Vaas den 
Tag mehr zu versüßen vermag als 
das krankhafte Spiel mit der Psyche 
seiner Opfer. Und als der verkappte 
Regisseur, für den sich Vaas hält, 
treibt er seine Spielchen natürlich 
am liebsten vor laufender Kamera — 
mit der festen Überzeugung, dass 
sein Handeln nichts weniger als 
Kunst sei und seine Opfer die Schau- 
spieler in seinen Meisterwerken. 
Mit Jasons Freundin Nikki ist 
ihm eine neue Stardarstellerin ins 


Netz gegangen. Auch mit ihr lebt 
Vaas seine Video-Fantasie aus und 
positioniert im Anschluss Schnipsel 
dieser Aufnahmen an den Orten, 
an denen Jason sie mit Sicherheit 
findet. Warum? Um Nikkis Lover 
aus der Reserve zu locken, ihn zu 
manipulieren und Jasons Geist all- 
mählich zu zermürben. Überhaupt 
hat der wahnsinnige Massenmörder 
diebische Freude daran, eine schrä- 
ge Version von Katz und Maus mit 
Jason zu spielen. Die beiden gera- 
ten im Spielverlauf mehrfach anein- 
ander und jedes Mal, wenn Jason in 
eine von Vaas’ Fallen tappt, macht 
der Bösewicht ein neues Psycho- 
spiel daraus. 


Nicht ohne mein Tattoo 

Das Besondere an Held Jason ist, 
dass er selbst eben nichts Beson- 
deres ist. Er ist kein Ex-Marine 
oder Soldat wie die Protagonisten 
in den meisten Shootern, verfügt 
über keine Kampferfahrung und 
besitzt keine speziellen Fähig- 
keiten. Erst im Verlauf des Spiels 
reift der harmlose Tourist aus der 
Großstadt zum harten Kämpfer 
und lernt Stück für Stück, in dieser 
Extremsituation zu überleben. „Ja- 
sons enormer Wandel soll auf den 
ersten Blick erkenntlich sein. Wenn 
er seine Mutter am Ende dieses 
Höllentrips anrufen würde, würde 
sie nicht mal mehr seine Stimme 
erkennen", erklärt Dan Hay, der 
Produzent von Far Cry 3. 
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Ein Novum für die Serie: Far Cry 3 bietet eine Koop-Kampagne für vier 
Spieler. Geplanter Umfang: sechs Stunden. Wir haben auf der E3 eine kom- 
plette Mission gespielt. Unser Fazit: Der Koop macht Spaß, ist aber nicht 
mehr als eine nette Zugabe! 


Die Handlung ist simpel: Vier Söldner sind auf Rache an einem korrupten Kapitän aus. Der hat 
die Gruppe um eine Ladung Diamanten betrogen. Auf der „Sidetracked“-Karte ging es darum, 
eine Brücke zu sprengen, bevor der Zug mit dem Kapitän diese erreichte. Die vier Charaktere 


unterscheiden sich nur optisch, ihr wählt vor Spielstart aber aus fünf Klassen: Rusher (mit Shot- 


SEE: D EI Ж ШЕЕ 


gun und Flammenwerfer), Warrior (Sturmgewehr), Deadeye (Scharfschützengewehr), Saboteur 
(Maschinenpistole sowie Sprengsätze) und Bodyguard (schweres Maschinengewehr). Nach- 
dem wir ein gegnerisches Lager leergeräumt und einen Waggon zur Seite geschoben haben, 
absolvieren wir ein Minispiel E: Jeder Teilnehmer bekommt еіп Scharfschützengewehr in die 
Hand gedrückt und versucht, möglichst viele Feinde unten im Tal auszuknipsen. Der Sieger er- 
hält eine Extraladung Erfahrungspunkte. Weiter geht es zur Brücke ИА. Praktisch: Auch wenn 
unsere Kameraden weiter entfernt sind, zeigen uns farbige Silhouetten ihre Position ап - sogar 
durch Wände hindurch. Auf der Brücke lernen wir die unterschiedlichen Feindklassen kennen. 
Unter anderem rennen flinke Kerle auf uns zu und werfen mit Molotowcocktails um sich. Wir 
halten unseren Spielpartnern die Widersacher vom Leib, während diese drei Sprengladungen 
lokalisieren und in die Mitte der Brücke schleppen Е. Gerade rechtzeitig, denn ein schwer 
gepanzerter Soldat rückt an, gegen den unsere Waffen wirkungslos sind. Also die Beine in die 
Hand genommen und auf den Auslöser gedrückt ER, Brücke kaputt, Mission erfüllt! 
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Viktor Eippert Volontär 


Bisher hat mich die Far Cry-Reihe kaltgelassen. 
Ich bin zwar für Open-World-Shooter zu haben, 
doch weder Handlung noch Setting der beiden 
Vorgänger haben mich angesprochen. Mit Far 
Cry 3 wird sich das gehörig ändern. Das mag jetzt 
wahrscheinlich etwas makaber klingen, doch 

ich könnte Vaas stundenlang bei seinem Treiben 
zusehen. Seine Rolle ist einfach so punktgenau 
getroffen und toll umgesetzt, dass sich mir 

bei jeder Szene mit dem geistig umnachteten 
Psychopathen die Nackenhaare aufstellen. 
Allein wegen der fabelhaften Charaktere und der 
vielversprechenden Story führt für mich dieses 
Jahr einfach kein Weg an Far Cry 3 vorbei! 


Nicht jeder im Inselparadies ist mit 
der Herrschaft von Mr. Durchge- 
knallt alias Vaas glücklich, daher 
trifft Jason während seines Überle- 
benskampfs immer wieder auf willi- 
ge Helfer. Eine wichtige Rolle spielt 
der Inselstamm der Rakyat, mitdem 
sich der Protagonist verbrüdert. De- 
ren Anführerin Citra nimmt Jason in 
den Kreis der Rakyat auf und lehrt 
ihn, worauf es beim Überleben auf 
einer Tropeninsel ankommt. Als Be- 
weis für die Stammesmitgliedschaft 
erhält Jason eine Tätowierung über 
beide Oberarme. Die ist aber kein 
Zierobjekt, sondern symbolisiert 


auch Jasons Entwicklung. Für jede 
erledigte Mission kommt ein neues 
Tattoo hinzu. Derzeit ist unklar, ob 
damit das Erlernen neuer Talente 
einhergeht. Das ursprünglich ange- 
dachte Levelsystem, bei dem Jason 
für jeden erledigten Gegner Erfah- 
rungspunkte bekam, hat Ubisoft im 
Lauf der Entwicklung wieder über 
Bord geworfen. 


Wir fordern Freiheit! 

Wie krass sich Jason im Spielver- 
lauf verändert, erleben wir, als wir 
die E3-Mission aus der zweiten 
Spielhälfte ausprobieren. Die eins- 


tige Großstadtmemme ist inzwi- 
schen dermaßen von sich selbst 
überzeugt, dass er einen direkten 
Angriff auf Vaas’ Versteck wagt. 
Wie und von welcher Seite wir die- 
ses waghalsige Vorhaben in die Tat 
umsetzen, liegt angeblich wie in Far 
Cry 2 wieder in unserem eigenen 
Ermessen. Tatsächlich folgten wir 
aber sowohl beim Studiobesuch als 
auch während der E3-Probepartie 
einem linearen Pfad, der nur mini- 
male Variationen zuließ. 

Bislang bleibt Ubisoft uns noch 
den Beweis schuldig, dass der Spie- 
ler in der Vollversion sowohl die 


Zu einem möglichen Handwerksystem inklusive Waffen-Upgrades 
(das Visier auf der AK-47!) schweigen sich die Entwickler noch aus. Kë, ' 


Route als auch die generelle He- 
ragehensweise an ein Auftragsziel 
selbst bestimmt. Von der angeblich 
offenen Spielwelt war noch nichts 
zu sehen. Oder zumindest fast 
nichts: Beim Probespiel erspähten 
wir auf der Minimap am unteren 
Bildschirmrand zumindest Symbole 
(darunter einen Funkturm), die auf 
optionale Beschäftigungen abseits 
der Aufträge hindeuten könnten. 


Action in Portionen 
Die Missionen sollen wir somit nicht 
stumpf der Reihe nach abfrüh- 
stücken wie in anderen aktuellen 
Ego-Shootern. Stattdessen sind sie 
ähnlich wie in der Assassin’s Creed- 
Reihe oder den Grand Theft Auto- 
Spielen über die Spielwelt verteilt. 
Ihr habt also die Wahl, was ihr als 
Nächstes tut. Neue (Neben-)Aufträ- 
ge gibt es, sobald die Haupthand- 
lung voranschreitet. Der erwähnte 
Funkturm etwa könnte wieder als 
Startpunkt für Attentätermissionen 
dienen, bei denen es darum geht, 
eine Zielperson auszuschalten. Das 
kennen wir aus Far Cry 2. 
Überhaupt betonen die Kanadi- 
er bei unserem Besuch immer wie- 
der, wie sehr ihnen die Beibehal- 
tung des von der Reihe gewohnten 
Open-World-Konzepts am Herzen 
liegt. In Far Cry 3 soll es vorrangig 
um die Erkundung dieser idyllischen 
und zugleich doch bedrohlichen In- 
selwelt gehen. Das heißt aber nicht, 
dass es Far Cry 3 an brachial insze- 
nierter, mitunter geskripteter Ac- 
tion fehlt. Die findet nur eben eher 
punktuell an bestimmten Orten der 
Spielwelt statt. „Action-Bubbles“, 
also Action-Luftblasen, nennt das 
Ubisoft Montreal. Das kann einer 
von Vaas’ Unterschlupfen sein oder 
einfach nur ein interessanter Ne- 
benschauplatz, an dem Jason auf 


Hintergrundinfos, Munition oder 
Ähnliches stößt. Auf diese Weise 
feuert Ubisoft gezielte Portionen 
von Story-Ereignissen und Action- 
Feuerwerk ab, ohne den Spieler 
seiner Erkundungsfreiheit zu be- 
rauben. Zumindest in der Theorie, 
denn bisher zeigte Ubisoft lediglich 
Szenen aus dem Inneren dieser 
eng begrenzten Luftblasen. 


Lautlose Annäherungsversuche 
Neben der üblichen Rambo-Taktik 
soll es stets auch die Möglichkeit 
geben, schleichend vorzurücken, 
Fahrzeuge zu nutzen oder Feinde 
aus sicherer Entfernung mit dem 
Scharfschützengewehr auszuknip- 
sen. Wir versuchen unser Glück mit 
einem lautlosen Manöver, in der 
Hoffnung, nicht gleich die gesamte 
Privatarmee von Vaas zu alarmie- 
ren. Die ersten vereinzelten Wa- 
chen schalten wir hinterrücks mit 
dem Messer aus. Die Attacken las- 
sen sich zu mörderischen Kombos 
verbinden, wenn wir schnell genug 
reagieren. 

Als wir in die Nähe der Außen- 
mauern des eigentlichen Lagers ge- 
langen, wird es schon kniffliger. Dort 
patrouillieren zwei schwer bewaffne- 
te Kerle mit einigen Kampfhunden 
im Schlepptau. Außerdem erspähen 
wir einen Scharfschützen auf einem 
kleinen Wachturm gleich daneben. 
Wie also vorgehen? Damit wir ins 
Lager kommen, muss der Sniper 
weg, keine Frage. Praktischerweise 
hat Jason einen Bogen dabei. Kein 
kleines Holzding zum Jagen, wohl- 
gemerkt, sondern einen Profi-Bogen 
mit Zielvisier. Ideal, um den Kerl auf 
dem Wachturm lautlos umzunieten. 
Ein kurzer Blick zur Patrouille: Kei- 
ner hat etwas gemerkt, sehr gut. 
Um kein Risiko einzugehen, lassen 
wir den Wachtrupp lieber in Frie- 


Vaas Schwester Citra unterstützt den Helden dabei, das 
u . T Pi 
Kommando über die Eingeborenenkrieger zu erlangen. 


den und passen einen geeigneten 
Moment ab, um uns Richtung Lager 
vorbeizuschleichen und dann über 
die Mauer zu klettern. 


Im Wohnzimmer des Psychos 

Der Weg auf der anderen Seite der 
Mauer führt uns schnurstracks in ei- 
nen Schuppen, wo wir erneut Zeuge 
von Vaas’ ausgeprägtem Wahnsinn 
werden. Im ganzen Raum sind TV- 
Geräte unterschiedlicher Größen 
angebracht — auch an der Decke! 
Als wir uns nähern, springen die 
Monitore plötzlich an und Vaas hält 
eine seiner schrägen Reden. Natür- 
lich hat uns der Irre mit dem kapita- 
len Sprung in der Schüssel bereits 
erwartet und als guter Gastgeber 
möchte er uns gerne einen warmen 
Empfang bereiten. Nur einen Au- 
genblick später brennt der Raum 
lichterloh und wir nehmen Reißaus. 

Unsere Flucht endet abrupt im 
Hof, der nur so vor Vaas’ Hand- 
langern wimmelt, die umgehend 
das Feuer auf Jason eröffnen. Die 
brenzlige Situation lässt sich auf 
verschiedene Weisen meistern: 
Statt jeden einzelnen Feind mit 
der AK über den Haufen zu bal- 
lern, schnappen wir uns beispiels- 
weise einen herrenlosen Jeep und 
überfahren die Bösewichter. Oder 
wir öffnen mit gezielten Schüssen 
die Türen der herumstehenden 
Käfige. Dann brechen die darin 
eingesperrten Tiger aus und stür- 
zen sich auf den nächsten Gegner. 
Wie herrlich fies! 

Die Steuerung geht bei alledem 
sowohl mit Maus und Tastatur als 
auch mit Gamepad gut von der 
Hand. Jason trägt neben dem Bo- 
gen zwei Waffen, Granaten sowie 
C4-Sprengstoff samt Auslöser. Ist 
der Gesundheitszustand des Hel- 
den angeschlagen, schießt er sich 


auf Knopfdruck eine Ampulle in 
den Arm, die ihn aufpäppelt. Die 
Anzahl dieser Medikamente ist be- 
grenzt. Grausige Notoperationen 
wie zu Far Cry 2-Zeiten gehören 
damit der Vergangenheit an. Hof- 
fentlich erleidet die spielerische 
Freiheit des Vorgängers kein ähnli- 
ches Schicksal! 


Meinung 


Peter Bathge volontär 


Kennt ihr das Gefühl, wenn euer kompletter Be- 
kanntenkreis angesichts der überragenden Qualitát 
eines Films/Buchs/Spiels ausflippt, ihr selbst dem 
Ganzen aber seltsam teilnahmslos gegenübersteht? 
So geht es mir im Moment mit Far Cry 3. Vielleicht 
liegt es daran, dass die von mir gespielte Konsolen- 
version grafisch so extrem hinter der PC-Fassung 
herhinkte. Vielleicht hátte ich kurz zuvor nicht die 
starke PC-Demo von Crysis 3 spielen sollen. Oder 
vielleicht wird Far Cry 3 einfach nicht so irre toll wie 
alle denken, sondern nur ein guter Ego-Shooter mit 
einem charismatischen Bösewicht, aber eben keine 
Baller-Offenbarung. Egal, woran es liegt, dass bei 
mir noch keine besonders große Vorfreude aufkom- 
men will, Publisher Ubisoft trágt auf jeden Fall eine 
Teilschuld: Wann gibt es endlich aufschlussreiche 
Szenen aus der angeblich ach so offenen Spielwelt 
von far Cry 3 zu sehen? Bisher wirkt das Spiel 
nämlich noch furchtbar linear! 


Wir spielten in Montreal (am PC) und auf der E3 
(Xbox 360) eine Solomission. In L. A. probierten wir 
zudem erstmals den Koop-Modus aus — auf der PS3. 
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HERSTELLER ` — —— Ubisoft 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal 


Die Kanadier arbeiten derzeit an Assassin's Creed 3 
und zeichneten bereits für Far Cry 2 verantwortlich. 


ALTERNATIVE Rage 
Der id-Shooter bietet ebenfalls eine offene Welt und 

Nebenaufträge, spielt aber in einem Endzeit-Szenario. à, ` 
TERMIN 30. November 2012 


Vertungstendenz 
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“К Alle Bilder in diesem Artikel stam- 
men aus der PC-Beta. Allerdings 

КЫ sieht CS: GO auf allen Plattformen 
ähnlich unspektakulär aus. 


Be 


= 
Mit den neuen Brandbomben könnt ihr Feinde 
5 an Engpässen kurzzeitig in Schach halten. 


if 


EGO-SI ГЕК | Schon seit vie- 
len Monaten tummeln sich Spieler 
aus aller Welt in der geschlossenen 
PC-Beta zu Counter-Strike: Global 
Offensive. In Ermangelung einer 
PS3-Vorabversion haben wir uns 
kurzerhand an den Rechenknecht 
bequemt und uns dem bunten 
Beta-Treiben angeschlossen. Und 
natürlich wollen wir euch unsere 
dort gesammelten Spieleindrücke 
nicht vorenthalten. Die wichtigs- 
te Erkenntnis: Trotz neuer Waffen, 
mehr Granatensorten und kleine- 


rer Anpassungen ist Global Offen- 
sive Counter-Strike in Reinkultur. 
Zumindest wenn es um den Wett- 
kampf-Modus, also die taktischen 
5-gegen-5-Partien geht. Mit Glo- 
bal Offensive erweitert Valve das 
Repertoire an Spielvarianten. Ne- 
ben den zeitlosen Wettkampf-Par- 
tien haben es uns vor allem die 
schnellen, eher auf heiteren Spaß 
gemünzten Wettrüsten-Karten 
angetan. Genau der richtige Mo- 
dus für zwei, drei ausgelassene 
Partien zwischendurch. Was für 


Los 
ks optische Lifting von Karten, Waffen und Skins steht CS sehr gut. 
Dennoch ist die Grafik für heutige Verhältnisse nicht ganz zeitgemäß, 


Modi es sonst noch so in der Beta 
zu spielen gibt, lest ihr im Kasten 
auf Seite 31. 


Nicht alles beim Alten 

Aber nur weil das Spielgefühl beim 
Alten geblieben ist, heißt das nicht, 
dass Valve mit seinem neuen CS 
auf der Stelle tritt. Na schön, einen 
spürbaren Mehrwert durch die neu- 
en Waffen konnten wir beim Spielen 
der Beta nicht gerade feststellen. 
Dafür sind die zusätzlichen Grana- 
tentypen aber super. Mit der Köder- 


BOT Josh” Steve Jobi 


Counter-Strike: Global Offensive 


Die Shooter-Legende findet endlich ihren Weg auf die PlayStation! 


granate stiften wir beispielsweise 
Verwirrung bei den Feinden, da 
dieser Sprengkórper bei einer Deto- 
nation schieBende Waffen imitiert. 
Die Brandbomben sind hingegen 
spitze, um Durchgánge kurzzeitig 
zu blockieren. Diese Granatensorte 
explodiert beim Aufprall und verteilt 
einen Feuerteppich um die Auf- 
schlagstelle. Der Effekt hált zwar nur 
einige Sekunden an, doch oft reicht 
die kurze Zeitspanne bereits für 
einen bitter nótigen Rückzug oder 
um die Wartezeit zu überbrücken, 


Counter-Strike? 


Was ist überhaupt dieses 


Alle Bilder: play? 


bis eigene Verstärkung kommt. Eine 
Neuerung, bei der sich die Geister 
scheiden dürften, ist der Wegfall des 
Munitionskaufs. Beim Erwerb einer 
Waffe gibt es die komplette Muniti- 
on automatisch dazu. Diesen Schritt 
tätigte Valve vor einigen Jahren be- 
reits mit Counter-Strike: Source, um 
ihn mit einem Patch schlussendlich 
wieder zu revidieren. Einerseits 
fördert diese Vereinfachung den 
Spielfluss, andererseits spielte der 
Kauf von Munition in Counter-Strike 
seit jeher auch eine taktische Rolle. 
Besonders zu Beginn einer Partie 
stand oft die Entscheidung an, ob 


[Е s 
Die alten N aps wurden liebevoll optisch restaurier „ohne dass sie ihren ein- 
zivartigen Wiedererkennungswert einbüBtem Hier etwa die Karte de dust2- 1 


man nicht lieber noch ein paar Mu- 
nitionsclips mehr mitnimmt oder 
doch eine Granate. 

Auf wenig Gegenwehr dürfte 
dagegen die Handhabung der Bots 
stoßen. Wenn sich auf einem Server 
nicht genug Spieler tummeln, füllt 
CS:GO die beiden Teams entspre- 
chend automatisch mit Bots auf. 
Natürlich nur so lange, bis weitere 
Spieler beitreten. Wirklich interes- 
sant ist aber, dass man nun auch in 
Bots „hineinhüpfen“ kann. Soll hei- 
Ben: Wenn man erschossen wurde, 
darf man die Steuerung eines Bots 
im eigenen Team übernehmen und 
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sich so weiterhin am Spielgesche- 
hen beteiligen. Schöne Idee, um 
die Wartezeit bis zum Beginn der 
nächsten Runde zu überbrücken! 


Willkommen in der Moderne 

Auf den neuesten Stand wurde auch 
die Handhabung abseits der eigent- 
lichen Schießereien gebracht. Das 
Ausrüstungskaufmenü funktioniert 
nun intuitiver und lässt sich über 
ein praktisches Kreismenü fix bedie- 
nen. Außerdem ist der Einstieg in ein 
Match nun deutlich einfacher. Ne- 
ben der für CS typischen Verbindung 
per Serverliste kann man nun auch 
abhángig vom gewünschten Spiel- 
modus in eine Partie einsteigen. 
Móchte man trotzdem mit Freun- 
den oder Clan-Mitgliedern zusam- 
men auf den gleichen Server, ist das 
nun ebenfalls móglich. Wie es sich 
für einen modernen Online-Shoo- 
ter gehórt, kann man die gewünsch- 
ten Mitspieler zuvor über das Menü 
in eine Lobby einladen, um so ge- 
meinsam einem Spiel beizutreten. 
Ob all diese Funktionen sich in glei- 
cher Form in der PS3-Version finden, 
bleibt jedoch abzuwarten; speziell 
die Frage der Verbindungsstruktur 
ist noch ungeklárt: dedizierte Ser- 
ver oder Peer-to-Peer-Verbindung? 
Doch schon bald werden wir's wis- 
sen. Denn in der zweiten Augusthálf- 
te heiBt es bereits wieder: Terroris- 
ten gegen Counter-Terroristen — wer 
hat die Nase vorn? VIK 


Viktor Eippert volontär 


Kaum hatte ich eine halbe Stunde CS: GO gespielt, 
war ich sofort wieder drin und das alte CS-Feeling 
war augenblicklich da. Das zeitlose Spielprinzip 

hat auch heute nicht an Reiz verloren und ist 
besonders neben den unzähligen modernen Militär- 
Shootern eine angenehm klassische Abwechslung. 
Zudem bietet Global Offensive eine tolle Einstiegs- 
möglichkeit für die Spielergeneration, die nicht mit 
CS groß geworden ist. Oder eben die Sony-Fraktion, 
die bisher darauf verzichten musste. Bedenkt man 
den fehlenden Hintergrund auf den Sony-Konsolen, 
wird es CS: GO zwar schwer haben, gegen Call of 
Duty und Battlefield anzukommen. Dennoch finde 
ich es super, dass Valve den Versuch unternimmt, 
schon allein weil jeder Spieler die Chance haben 
sollte, diesen Meilenstein auf seinem práferierten 
System zu erleben. Mir taugt das neue Counter- 
Strike mit dem alten Spielgefühl jedenfalls sehr! 
Auch und insbesondere als Fan. 


Wir spielten viele Stunden lang die PC-Beta von CS: 
GO und klopften alle Modi ab. Eine PS3-Vorabversi- 
on hatten wir leider nicht zur Hand. 
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HERSTELLER 


ENTWICKLER  Valve/Hidden Path Entertainment 
Valve kennt ihr bereits vom fabelhaften Knobelspaß 

Fortal £ Für Hidden Pathi ist as das erste БУНЫ, 
ALTERNATIVE Socom: Special Forces 
Der Taktik-Shooter von Zipper Interactive bietet ähn- 

lich taktische Kämpfe ohne Respawn bis Rundenende. 
TERMIN 21. August 2012 


Wertungstendenz 
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In den toll animierten Kämpfen mit Corvos kurzem Klappschwert ish : 
dreht sich alles um gut getimte Blocks und Konter. ^R 


Disho 
Die Maske des Zoms 


In Los Angeles zum ersten Mal angespielt: das ambitionierteste 
Projekt seit Bioshock, Deus Ex und Thief! 


| Die Ап- 
fangsminuten eines Videospiels 
sind prägend. Der erste Eindruck, 
den sich der Spieler in dieser Pha- 
se macht, bestimmt oftmals auf 


32 play? 


ewig seine Meinung zu dem Ge- 
spielten. Das Auge sieht, die Hand 
am Controller fühlt, das Gehirn 
macht sich Notizen: „Oh, die Gra- 
fik ist aber schön!“, „Hm, die Steu- 
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In der E3-Mission galt es, den Künstler, Unternehmer und Ж 
Erfinder Anton Sokolov zu kidnappen, ohne ihn zu verletzen, (7 


/ 
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erung hakt ein bisschen!" „Oh 
Mann, der Held ist ja mal so was 
von unausstehlich!^ Als wir auf 
der E3 im US-Sonnenstaat Kali- 
fornien zum ersten Mal Dishono- 


Sokolov verkauft rote Elixiere, die 
als Heiltránke und Impfstoff gegen 
die Seuche dienen, die im Spiel 
die Bevólkerung dezimiert. Sein 
Kollege Piero vertreibt ein blaues 
Gesöff, das eure magische Essenz 
wiederherstellt. Beide Tinkturen 
findet ihr in Schránken, Kisten und 
den Taschen der NPCs. 


red auf der Xbox 360 anspielten, 
war für solche Gedanken aber kein 
Platz in unserer Hirnrinde: Unser 
Denkzentrum schwamm fórmlich 
in Glückshormonen. Wir sagen es 
ganz frei heraus: Wir haben uns 
in Dishonored verliebt. Und euch 
wird das in den ersten Spielminu- 
ten nicht anders gehen. 


Anschleichen 

Unser Probespiel am Bethesda- 
Stand überraschte gleich zu Be- 
ginn: Obwohl Protagonist Corvo ein 
Assassine ist (siehe Kasten auf Sei- 
te 34), muss er seine Zielperson zur 
Abwechslung mal unverletzt lassen. 
Wir sollen nämlich in das Anwesen 
des Unternehmers Anton Sokolov 
einbrechen, den Kerl betäuben und 
mit ihm unter dem Arm verschwin- 
den. Wie wir das tun, ist uns überlas- 
sen: Dishonored-Entwickler Arkane 
Studios hat die Entscheidungsfrei- 
heit zum hóchsten Gut in ihrem aus 


Alle Bilder: Bethesda 


der Ego-Perspektive gespielten Ac- 
tion-Adventure erklärt. Wer mag, 
spielt Dishonored durch, ohne ei- 
nen einzigen Pixelgegner unter die 
Erde zu befördern — selbst die Ziel- 
personen respektive Zwischenbosse 
ráumen wir ohne Gewaltanwendung 
aus dem Weg, indem wir zuvor spezi- 
elle Nebenmissionen erfüllen. 

Bei der Sokolov-Entführung ver- 
trauen wir aber auf eine gesunde 
Mischung aus Heimlichkeit und of- 
fenem Konflikt. Alles beginnt in einer 
SeitenstraBe am Flussufer. Ein Tat- 
too auf dem linken Handrücken des 
Protagonisten verleiht Corvo ma- 
gische Fáhigkeiten. Eine davon ist 
„Blink“, mit der wir uns blitzschnell, 
aber nur über kurze Distanzen auf 
Dächer, über Straßenschluchten 
und hinter Gegner teleportieren. 
Das verbraucht wie alle Zauber ma- 
gische Essenz, ist aber vergleichs- 
weise günstig. Niedrige Kosten ver- 
ursacht auch die „Dark Vision“, eine 
Art Infrarotsicht, mit der wir Gegner 
durch Wände sehen und sogar er- 
kennen, in welche Richtung sie gera- 
de blicken. Perfekt, um sich ungese- 
hen an- oder vorbeizuschleichen! 

Ohne „Dark Vision“ gucken wir 
um Ecken herum, indem wir uns 
zur Seite lehnen. Im angespielten 
normalen Schwierigkeitsgrad beo- 
bachten wir die KI-Wáchter so un- 
gestórt, selbst über einen lángeren 
Zeitraum hinweg und aus náchster 
Náhe. In den zwei hóheren der ins- 
gesamt vier Hártestufen sollen sich 
die computergesteuerten Figuren 
aber deutlich aufmerksamer verhal- 
ten und auch lauten Geráuschen auf 
den Grund gehen. WeiBe Blitzsym- 
bole über dem Kopf zeigen an, ob ein 
NPC misstrauisch ist; leuchtet die 
Markierung rot auf, hat uns die Per- 
son entdeckt und greift an (Wächter) 
oder ruft um Hilfe (Passant). 

Die beiden Schláger am Ein- 
gang zu Sokolovs Haus strecken 
wir aber nieder, ohne Aufmerksam- 
keit zu erregen: Den einen würgen 
wir mit gedrückter rechter Schul- 
tertaste bewusstlos, dem anderen 
verpassen wir einen Schlafbolzen 
aus unserer Armbrust. Die Kórper 
verstecken wir anschlieBend in ei- 
ner finsteren Ecke; praktischer- 
weise funktioniert Corvos Teleport 
auch mit einem ausgeknockten 
oder toten Feind auf der Schulter. 


Abtauchen 

Der Weg ins Haus (halb Wohnstát- 
te, halb Fabrik) ist frei — aber ein- 
fach durch den Haupteingang zu 


Clevere Spieler hacken die Blitzba eren und polen sie u 
sorgt für überraSchte е er bei feindlichen Wachen. 
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„Auf Stufe 1 schleudert der Windstoß Gegner lediglich nach hinten. 
Mit einem Upgrade verschießt er Rasierklingen. - 


Trotz vieler blutiger Szenen erscheititDishonored in Deutschland 


ungeschnitten undT mit einem „Ab 18"-USK-Siegel. 
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зегѕопае und die Story 


Die Geschichte von Dishonored wirkt bisher eher wie ein solides Vehikel für die großartige Atmosphäre des Spiels. 


Dishonored spielt auf einem fiktiven Inselstaat, der an 

die britischen Inseln zur Zeit der Industrialisierung er- 
innert. Ihr schlüpft in die Rolle von Corvo Attano, einem 
Meuchelmórder mit Totenschádelmaske (1 ). Vor seiner 
Killer-Karriere war Corvo der Leibwächter von Kaiserin 
Kaldwin б), bis diese einem Attentat zum Opfer fiel. Den 
Mord schieben die Verantwortlichen Corvo in die Schuhe; 
mithilfe der magischen Fáhigkeiten eines mysteriósen 
Fremden namens Outsider gelingt ihm die Flucht aus dem 
Gefángnis. Der Gejagte macht sich daraufhin selbst auf 
die Suche nach dem Mörder und der entführten Tochter 
der Kaiserin, Prinzessin Emily (kleines Bild). 


Hinter all den unerfreulichen Ereignissen scheint der 
Lordregent zu stecken (&). Der korrupte Aristokrat 

hat die Macht in der Stadt Dunwall übernommen, dem 
Handlungsort von Dishonored a. Überwachung, Folter 
und Exekutionen sind in dem neuen totalitáren Staat an 
der Tagesordnung. Weil eine Seuche unter den weniger 
betuchten Bürgern wütet (kleines Bild unten rechts), be- 
wachen zudem bewaffnete Soldaten die Zugánge zu den 
Vierteln der reichen Einwohner. Ihre Order: Wer unbefugt 
um Eintritt ersucht, wird erschossen! 


Fazit: Die Handlung macht bislang noch einen simplen 
Eindruck. Auch Protagonist Corvo wirkt blass, zumal der 
Attentáter komplett stumm bleibt. Viel Potenzial bieten 
die kleinen Geschichten, die ihr nebenbei erlebt: Immer 
wieder unterhalten sich Charaktere miteinander; wer zu- 
hórt, erfáhrt interessante Details. 
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spazieren, das ist uns zu simpel! 
Also gelangen wir mit einer Kombi- 
nation aus Sprüngen und Teleports 
aufs Dach. Die Bewegungsfreiheit 
ist spitze: Innerhalb des großen 
Missionsgebiets gibt es keine un- 
sichtbaren Grenzen wie in vielen li- 
nearen Spielen; jeder Ort, den wir 
sehen, lässt sich auch erreichen. 
Arkane setzt zudem viele Anreize, 
all diese Routen aufzustöbern: 
Beim Erkunden stoßen wir auf ei- 
nen geheimen Raum mit einem 
Safe, in dem sich Wertgegenstän- 
de befinden. Juwelen und andere 
Kostbarkeiten wandelt das Spiel 
automatisch in Moneten um, mit 
denen wir unsere Waffen verbes- 
sern — sofern wir zuvor eine Blau- 
pause gefunden haben, die etwa 
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unserer Armbrust eine praktische 
Zoomfunktion spendiert. Upgrades 
für die Zauber gibt es auch, die Ru- 
nen. Bei der Suche danach hilft uns 
ein makabres Werkzeug: ein noch 
schlagendes Herz, das pulsiert und 
leuchtet, wenn wir uns dem Ver- 
steck einer Rune náhern. 

Bevor wir uns verzetteln, machen 
wir uns aber wieder auf den Weg in 
Richtung Ziel — und plumpsen nach 
einem schlecht getimten Sprung 
prompt vom Dach. In anderen Spie- 
len würden wir jetzt einen älteren 
Spielstand laden. Nicht so in Dis- 
honored: Wir landen im Wasser und 
schlüpfen per Zauberspruch in die 
Haut eines vorbeischwimmenden 
Fisches — das funktioniert auch mit 
Ratten, Hunden und ausnahmslos 


jedem Menschen im Spiel! In unserer 
neuen Rolle als Fisch stoßen wir auf 
ein Wasserrad an der Hauswand — 
also flugs in eines der Schaufelrä- 
der geschwommen und sich oben in 
menschliche Gestalt zurückverwan- 
delt, schon sind wir wieder auf Kurs. 
Durch einen nahen Kellereingang 
gelangen wir ins Haus — die Vielzahl 
an Lósungswegen beeindruckt uns 
mit jeder Minute mehr! 


Abstecher 

Im Inneren haben wir wieder ver- 
schiedene Móglichkeiten: die Trep- 
pe raufschleichen, den Aufzug re- 
parieren und ins náchste Stockwerk 
fahren, die Zeit anhalten und alle 
Wachen mit Granaten ausschal- 
ten oder eine Blitzbarriere kurz- 


schlieBen und die Opposition in 
die tódlichen Strahlen locken. Wir 
entscheiden uns vorerst für eine 
unauffállige Vorgehensweise und 
staunen über das tolle Schleich- 
Gameplay: Geduckt blasen wir Ker- 
zen aus, tánzeln über Kronleuch- 
ter, náhern uns Widersachern bis 
auf Schlagdistanz und rauben sie 
aus, ohne ihnen ein Haar zu krüm- 
men. Und bevor wir Türen óffnen, 
gucken wir durchs Schlüsselloch 
und lauschen den (durch die Tür 
gedämpft klingenden) Dialogen 
der NPCs. Das macht ähnlich viel 
Spaß wie damals in der Thief-Serie 
für PC und Xbox, nur dass diesmal 
das Spiel nicht gleich vorbei ist, 
wenn wir mal entdeckt werden. Im 
Gegenteil, denn für Action-Liebha- 


ratisch wirkt Dishonored wie ein Gemälde. Die zugrunde 
‚ниш =, чиш» ==. + "tlm 
iegende Unreal Engine 3 ist kaum mehr zu erkennen. 
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Die Rattenplage ist einer von insgesamt sechs Zaubern des 
Helden. Die Nager fressen Wachen bei lebendigem Leib auf. STI 


ber fängt der Spaß mit Dishonored 
da erst richtig an. Die Kämpfe füh- 
ren wir mit Schwert, Pistole, Arm- 
brust, Granaten und Minen; Blut 
spritzt, Gliedmaßen fliegen durch 
die Luft. Flüssig animierte Kombo- 
angriffe und Finishing-Moves hal- 
ten die Gefechte zusammen mit 
den einfallsreichen Zaubern frisch: 
Gebt es zu, ihr wolltet doch schon 
immer mal eure Gegner unter Mas- 
sen hungriger Ratten begraben! 
Dezent eingesetzte Physikeffekte 
sorgen für Atmosphäre: Möbel ge- 
hen zu Bruch, Gegner fliegen kra- 
chend gegen Wände, Fenster zer- 
splittern — und öffnen dadurch 
unter Umständen neue Wege. 
Beim Probespiel metzeln wir 
uns flott durch die Feindreihen — 


für unseren Geschmack geht das 
alles viel zu einfach. Allerdings 
verfügt Corvo in der Beispielmis- 
sion bereits über komplett ausge- 
baute Fähigkeiten und Waffen. Im 
fertigen Spiel soll es unmöglich 
sein, einen derartigen Alleskönner 
heranzuzüchten. Eine gelungene 
Balance zwischen Kämpfen und 
Schleicheinlagen dürfte mit darü- 
ber entscheiden, ob Dishonored 
nur ein sehr gutes oder ein außer- 
gewöhnliches Spiel wird. Wir sind 
aber guter Hoffnung, denn nach- 
dem wir während der E3-Probe- 
partie endlich Sokolov ausgekno- 
ckt haben, kommen wir doch noch 
einmal ins Schwitzen. Nicht etwa 
von der Last seines bewusstlosen 
Körpers, sondern weil wir einem 


Flussschiffer Samuel transportiert Corvo von seinem Hauptquartier, 
der „Hounds Pit Pub“-Kneipe, zu den Einsatzorten. 


sogenannten Tallboy gegenüber- 
stehen: einem Bogenschützen, der 
sich auf meterhohen Stelzen durch 
den Level bewegt. Der Kerl ist in 
der luftigen Hóhe vor den meisten 
unserer Angriffe sicher, geschützt 
von wuchtigen Holzschilden. Au- 
Berdem verschieBt er brennende 
Pfeile, die Corvo gleich mehrmals 
ein verfrühtes Ableben besche- 
ren. Doch wir schlagen zurück: Mit 
dem Windstoß senden wir die Pro- 
jektile des Tallboys retour, halten 
anschlieBend die Zeit an und wer- 
fen eine Granate auf den Óltank 
auf seinem Rücken. Boom! Der 
Tallboy ist Geschichte und wir la- 
den Sokolov am Zielort ab. Missi- 
on? Erfüllt. Anspieltermin? Vorbei. 
Vorfreude? Riesig! PE 


Peter Bathge volontär 


Jetzt ist es amtlich: Ich werde Dishonored zwei 
Mal durchspielen. Mindestens! Und selbst dann 
habe ich offenbar nur einen Bruchteil dessen ge- 
sehen, was dieser ungemein kreative Genre-Mix in 
petto hat. Bereits der Demo-Level in Los Angeles 
bot so viele Lösungsmöglichkeiten, dass ich mir 
gerne einen ganzen Tag genommen hátte, um 

alle auszuprobieren. Andere Spiele punkten mit 
bombastisch inszenierten, streng geskripteten 
Momenten, die mir den Atem stocken lassen. 
Dishonored setzt dagegen auf Unterhaltung 

von einem anderen, intelligenteren Schlag: Hier 
werde ich zu nichts gedrángt, sondern bekomme 
lediglich die Werkzeuge an die Hand, um meine ei- 
genen erinnerungswürdigen Situationen zu schaf- 
fen. Sollte das fertige Spiel den wahnsinnigen 
Detailgrad des bisher Gespielten aufrechterhal- 
ten, erwartet uns ein neuer Meilenstein auf einer 
Stufe mit Bioshock. Hammer! 


Drei Redakteure spielten eine Mission am E3-Stand 
von Bethesda durch — und wáhlten drei vollkom- 
men unterschiedliche Wege. 


nfos 
WE 
ENTWICKLER Arkane Studios 


Das letzte eigenständige Projekt der Franzosen war 
Dark Messiah of Might & Magic für PC und Xbox 360. 


ALTERNATIVE Deus Ex: Human Revolution 
Ahnlich viele Lösungswege wie Dishonored bietet 

derzeit nur Squares Cyberpunk-Rollenspiel. 

TERMIN 12. Oktober 2012 
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Waffenstarrender Roboter: Starscream gehört zur Decepticon-Fraktion det 
Transformers. Im Nahkampf erledigt et Gegner mit Vorliebe heimtückisch? 
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Transformers AL 
Untergang von Cybertron 


rm m men“ Cen 
Uberschallattacke: Der ресе 


е: (/ Jet verwandeln und 
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Gegner aus der Luft angreifen. 


Alle Bilder: Activision 


Sr em JR 
pticon Starscream kann sich in einen% 
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Der Kampf um die Heimat der Transformers-Roboter geht in die entscheidende Phase. 


ACTION | Wenn sich hausgroße Ro- 
boter mit futuristischen Waffen be- 
kämpfen, dann fliegen so richtig 
die Fetzen. Davon konnte man sich 
in den drei aufwendig inszenierten 
Transformers-Filmen überzeugen. 
Die Story der Kinostreifen ist schnell 
erzählt: Nachdem ihr Heimatplanet 
Cybertron vernichtet wurde, verle- 
gen die Transformers-Roboter — die 
guten Autobots und die bösen De- 
cepticons — ihre Streitigkeiten auf 
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gf, Team : AuffobofeAntührer Optimus Prime Ж im та 


die Erde. Doch wie kam es zur Zer- 
störung der Transformers-Welt? Die- 
se Frage soll das neue Spiel Unter- 
gang von Cybertron beantworten, 
eine direkte Fortsetzung des Action- 
Titels Kampf um Cybertron aus dem 
Jahre 2010. Falls Ihr euch jetzt wun- 
dert: Im letzten Jahr erschien eben- 
falls ein Transformers-Spiel: Dark 
of the Moon. Dieser gleichfalls von 
den High Moon Studios entwickelte 
Titel hat aber in Sachen Story mit 


t 


Еак vom Rieséff-Tráristormer Metroplex Unterstützung im Kampf. 
EM P A _ p pv А 


den Cybertron-Spielen nichts zu tun, 
er orientiert sich vielmehr am drit- 
ten Kinofilm. Damit in Sachen Hin- 
tergrundgeschichte wirklich nichts 
durcheinandergerát, arbeiten die 
Entwickler sehr eng mit dem Trans- 
formers-Lizenzinhaber Hasbro zu- 
sammen. 


Ein Spiel, viele Roboter 


Sámtliche Story-Unklarheiten 
beseitigt? Gut, dann kommen wir 


zum Wesentlichen: dem Game- 
play! Wie der Vorgänger ist auch 
Untergang von Cybertron ein 
Third-Person-Action-Titel, bei 
dem ihr waffenstarrende Kampf- 
roboter durch verschiedene 
Missionen lotst. Im Verlauf der 
beiden Kampagnen übernehmt 
ihr die Rolle von verschiedenen 
Autobots und Decepticons und 
verwendet deren jeweilige Spe- 
zialfähigkeiten, um Missionsziele 
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AT / . 
urfliegen. Ist schoner: Der Decepticon Vortex verfügt über ™= 
"die Fähigkeit sich in einen Helikopter zu transformieren. 


Schlagk tig: In Normalform schaltet Neuzugang Grim- 
lock Gegner mithilfe von Schwert und Schild aus. 


zu bewältigen. Anders als im Vor- 
gänger Kampf um Cybertron ist 
es aber nicht mehr möglich, die 
Story-Missionen kooperativ mit 
ein paar Freunden durchzuspie- 
len. Einen Mehrspielermodus 
gibt es dennoch: Hier erschafft 
ihr euren eigenen Transformer 
und führt ihn in verschiedenen 
Multiplayer-Modi (darunter auch 
der aus dem Vorgänger bekann- 
te Escalation-Modus) gegen bis 
zu elf menschliche Gegner in die 
Schlacht. 

Im Laufe einer Präsentation 
des Spiels auf der Spielemesse 
E3 zeigten die Entwickler, ange- 
führt von Kreativleiter Dave Cra- 
vens, drei der spielbaren Cha- 
raktere in der Story-Kampagne: 
Starscream von der Decepticon- 
Fraktion sowie Grimlock und Op- 
timus Prime aufseiten der Auto- 
bots. Dabei wurde schnell klar, 
dass uns hier viel mehr Abwechs- 
lung erwartet als im recht lang- 
weiligen, spielerisch dürftigen 
Dark of the Moon. Ebenfalls neu: 
Ihr verbessert euren Transfor- 
mers-Roboter nicht mehr nur mit 
im jeweiligen Level gefundenen 
Waffen, sondern gebt einge- 


2 d е 
tobot Grimlock ist einer der neuen Charaktere. Wenn ейп Ѕеіпег 
Zë -— 
у Normalform genug Gegner ausgeschaltet hat, kann er Г sich in einen Dino verwandeln. 


sammelte Spielwährung aus, um 
bestimmte Charakterwerte oder 
Knarren aufzurüsten. 


Abwechslungsreiches Gameplay 
Im  Starscream-Abschnitt der 
Präsentation sahen wir, wie der 
Deception-Roboter seine Feinde 
hinterrücks meuchelte oder sie 
mit seiner Maschinenpistole aus 
der Ferne penetrierte. Besonders 
cool: Es istin Außenarealen jeder- 
zeit möglich, Starscream in einen 
Jet zu verwandeln und Feinde aus 
der Luft zu beschießen. 

Beim neuen Autobot Grimlock 
ist die Verwandlung erst möglich, 
wenn ihr zuvor genug Gegner mit 
Schwert und Schild ins Roboter- 
Nirwana geschickt habt. Dafür 
ist die Zweitform aber auch be- 
eindruckend. Als riesiger, Feuer 


Einfach unverzichtbar: Der er gelb:s Schwarze mom Bumblebee e, 
dm in seiner ег Autoform) ‚gehört z zu den beliebtesten Transformers? > 


speiender Dinobot röstet ihr Geg- 
ner im Dutzend. 

Noch imposanter ist es, als 
berühmter Autobot-Anführer Op- 
timus Prime in die Schlacht ge- 
gen die Decepticons zu ziehen. 
Er wird in Transformers: Unter- 
gang von Cybertron vom riesigen 
Metroplex begleitet, der sich aus 
mehreren einzelnen Robotern 
zusammensetzt. Er fungiert als 
mächtige Artillerieunterstützung 
für Optimus Prime, die ihr von 
Zeit zu Zeit anfordern könnt. In 
solchen Situationen, wenn Ra- 
keten links und rechts einschla- 
gen und alles explodiert, wirkte 
die Action etwas hektisch und 
effektüberladen. An anderen 
Stellen hingegen — wenn's gera- 
de nicht rundging — kamen uns 
die gezeigten Levels etwas steril 


und detailarm vor. Aber warum 
auch nicht ... SchlieBlich ist der 
Roboterplanet Cybertron ja eine 
sehr kühle, technische Welt. 


Meinung 


D 


Wolfgang Fischer Redakteur gë, 


Als die Transformers in deutschen Kinderzim- 
mern Einzug hielten, war ich etwas zu alt, um 
Gefallen an bunten Robotern aus Japan zu finden, 
die sich in Sekundenschnelle in etwas anderes 
verwandeln können. Erst durch die drei Kinofilme 
fand ich Zugang zum Thema und seitdem wage 
ich mich auch an die Transformers-Spiele heran, 
bei denen es glücklicherweise keine große Rolle 
spielt, dass ich mit der Story und den Protago- 
nisten nicht hundertprozentig vertraut bin. Hier 
steht die Action im Vordergrund und die stimmt. 
Die Transformers-Veteranen der High Moon 
Studios revolutionieren dabei das Gameplay des 
ordentlichen Vorgängers nicht, sie verfeinern die 
Spielmechanik nur punktuell — und das ist gut so. 


Jarauf basiert unsere Meinun; 
Im Rahmen der Spielemesse E3 präsentierten uns 
die Entwickler eine weit fortgeschrittene Fassung 
des Spiels auf Xbox 360. 


nfos 
HERSTELLER ` Activision 
ENTWICKLER High Moon Studios 


Untergang von Cybertron ist das dritte Transformers-Spiel 
des Studios, von dem auch The Bourne Conspiracy stammt. 


ALTERNATIVE Transformers: Kampf um Cybertron 
Trotz ähnlicher Spielmechanik bietet Kampf um Cybertron 
etwas, das der Untergang nicht hat: eine Koop-Kampagne. 


TERMIN 21. August 2012 
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Port Royale 


fA, (halten) Konvoi abwáhlen fa Hier patrouillieren fX, Anfahren 


Doch, doch, ihr habt bei der Genre- 
Bezeichnung schon richtig gelesen. 
Eine Wirtschaftssimulation. Für die 
PS3. Wahnsinn, oder? Auf dem PC 
ist die Port Royale-Reihe seit vielen 
Jahren etabliert. Teil 3 kam bereits 
im Mai für PC raus und ist wie sei- 


Dezente Inszenierung: Schicke handgezeichnete Standbilder 
treiben die Handlung in den Kampagnen voran. 
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ne Vorgánger erneut gut geworden. 
Nun will Kalypso erstmals auch das 
Konsolenlager damit beglücken 
und stellt sich mit Port Royale 3 der 
schweren Gratwanderung zwischen 
komplexer Spielmechanik und Ein- 
steigerfreundlichkeit. Ob die Ma- 
cher auf dem richtigen Weg sind, 
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Überspringen 
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Port Royale 3 


Wortwitz Royale: Wird dieser Port wirklich königlich? Wir prüfen nach! 


konnten wir nun anhand einer in- 
haltlich vollständigen Vorschau- 
Fassung für die Xbox 360 prüfen. 


Wirtschaftstheorie für Anfänger 

In Port Royale 3 übernehmt ihr die 
Rolle eines aufstrebenden Kapitäns 
im Karibikraum der Kolonialzeit und 


Derzeit keine 


^ Handelsroute aktiv, # 


wähle ,Einrichten".  / 
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versucht, ein florierendes Unterneh- 
men auf die Beine zu stellen. Wie ihr 
das anstellt, ist euch dank dem frei- 
en Sandbox-Prinzip selbst überlas- 
sen. So kónnt ihr zum Beispiel als 
Pirat auf Plündertour gehen und 
eure Beute danach verhókern. Das 
bringt zwar schnell es Geld, schafft 
aber auch zahlreiche Feinde. Ge- 
nauso kónnt ihr aber auch Auftrá- 
ge für die verschiedenen Statthal- 
ter erledigen und so obendrein euer 
Ansehen in den jeweiligen Stádten 
steigern. Die naheliegende Option 
ist natürlich der Warenhandel. Das 
Prinzip dahinter ist so alt wie das 
Geld selbst: Ihr kauft dort Waren, 
wo sie hergestellt werden (und da- 
her günstig sind) und vertickt das 
Zeug teuer in Stádten, wo die gela- 
denen Güter Mangelware sind. 
Dabei greift ein komplett dyna- 
misches Wirtschaftssystem, das seit 
jeher eine der gróBten Stárken der 
Reihe ist. Das Warenaufkommen 
im gesamten Karibikraum steht in 
direkter Wechselwirkung mit der 
Produktion und dem Verbrauch der 
Bewohner in den gut 60 Karibikstäd- 
ten. Wenn ihr also ein Warenmono- 


Städtebummel: Jede 
Stadt auf der Karte kann 
betreten werden. Dort 
baut ihr Wohnhäuser und 
Produktionsbetriebe. 
Alles Weitere geht auch 
mit dem komfortablen 
Aktionsrad. 


Stadipalasi 


„hier in 


Firateniiste I 


fehlt uns ein Rohstoff i... | 


unsere Betriebe. Könnt Ihr die folgende Ware — 


liefern? 


5% Termin: 


pol aufbaut oder das gesamte Nah- 
rungsangebot einer Stadt leerräumt, 
hat das direkte Konsequenzen. Eine 
Hungersnot etwa. Um das komple- 
xe Warengleichgewicht am Laufen 
zu halten, tingeln neutrale, von der 
KI gesteuerte Handelskonvois durch 
die Gegend, die den gleichen Regeln 
unterliegen wie der Spieler. 


Tolle Umsetzung 

Da die Macher natürlich genau wis- 
sen, dass die meisten Konsolenspie- 
ler keine WiSim-Asse sind, haben 
sie bei der Umsetzung auf zwei Din- 
ge besonders geachtet: hohe Ein- 


ER) As 
Nebenbescháftigung: Immer wieder bieten euch die Stadtverwalter 
kleine Aufgaben an. Die Erfüllung bringt neben Knete auch Ansehen. 


steigerfreundlichkeit und eine gute 
Gamepad-Steuerung. Beides mit Er- 
folg. In den zwei Kampagnen (Händ- 
ler und Abenteurer) werden nach 
und nach alle wichtigen Mechani- 
ken des Spiels gut nachvollziehbar 
erläutert und ihr erhaltet sogar noch 
einige Tipps zum Warenhandel und 
der Handhabung von Produktions- 
ketten. Außerdem stehen sehr gute, 
jederzeit abrufbare Videoerklärun- 
gen zu allen entscheidenden The- 
men bereit. Trotz der vielen Menüs 
ist man dank der gut umgesetzten 
Steuerung nie überfordert. Ein wah- 
rer Segen ist das der Konsolenver- 


MÀ 1.700 


Santiago 
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sion vorbehaltene Aktionsrad. Das 
kónnt ihr immer dann aufrufen, 
wenn ihr mit eurem Konvoi im Hafen 
einer Stadt liegt. Über dieses Ring- 
menü handelt ihr mit Waren, nehmt 
Auftráge in der Taverne an oder rüs- 
tet euren Konvoi aus - alles ohne ex- 
tra die Stadt betreten zu müssen. 
Das ist praktisch und spart Zeit. 

Es sieht also ganz danach aus, 
dass sich der Extraaufwand für die 
Konsolenversion gelohnt hat. So- 
fern die PS3-Version nicht mit tech- 
nischen Problemen zu kámpfen hat, 
steht der zünftigen Handelsfahrt im 
August nichts im Wege. VIK 


"Die'etwas unistandfithe Steuerung'ünd die doofen KI-Mitstreiter erschweren die Chose jedoch' deutlich. X Breitseite 


Geschäftig: Mit einem simplen Schie- 
beregler-System schlagt ihr Waren am 
Hafendock um und verdient euch dabei 
im Bestfall eine goldene Nase. 


Meinung 


j Praktisch: Ein klarer Vorteil zur PC-Version 
ist das Ringmenü. Damit kónnt ihr beinahe alle 
wichtigen Aktionen superkomfortabel ausführen, 
ohne die jeweilige Stadt dafür überhaupt betreten 
zu müssen. Und das ist auch gut so, denn die dazuge- 
hörigen Ladezeiten sind unangenehm lang. 


Hee 


„Im Karibik-Urlaub reich 
werden? Aber gerne doch!" 


Viktor Eippert Maat 


Ich bewundere Kalypso für den Mut, mit Port 
Royale 3 eine waschechte Wirtschaftssimulation 
auf der Konsole zu veróffentlichen. Einerseits 
bin ich schon seit Jahren der Meinung, dass dem 
PS3-Sortiment mehr Strategie-Titel guttun wür- 
den. Andererseits kann ich mir nicht vorstellen, 
dass die Zielgruppe für Port Royale 3 allzu üppig 
ausfallen dürfte. Dennoch: Wer sich zu diesem 
erlesenen Personenkreis záhlt, darf sich auf eine 
ernst zu nehmende und komplexe Wirtschafts- 
simulation mit viel spielerischer Freiheit freuen. 
Letzteres schátze ich sehr an der Reihe und es 
gibt sowieso viel zu wenig Spiele mit Sandbox- 
Anleihen. Sehr positiv überrascht hat mich die 
gute Umsetzung der Steuerung. Das Aktionsrad 
ist eine fabelhafte Idee und auch die Bedienung 
der Handelsfunktionen hat Hand und Fuß. Einzig 
in den (eh weniger prickelnden) Seeschlachten 
hätte die Handhabung intuitiver ausfallen können. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten eine inhaltlich vollständige Vorschau- 
Version auf der Xbox 360 und versuchten uns an 
beiden Kampagnen. 


nfos 
HERSTELLER | .... Kalypso Media 
ENTWICKLER ` Gaming Minds Studios 


Das deutsche Studio wagte sich bereits mit Dark Star 
One: Broken Alliance (Xbox 360) aufs Konsolen-Terrain. 


ALTERNATIVE Sid Meier's Pirates! 
Handeln und Plündern in der Karibik? Das bietet auch 
die PSP- Neuauflage des Klassikers von Sid Meier. 


TERMIN 31. August 2012 
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PES 2013 


Kurz vor Redaktionsschluss schlug eine spielbare Version des neuen PES bei uns auf! 


SPORTSPIEL | Mittlerweile hatten 
wir jaschon mehrfach Gelegenheit, 
die diesjährige Ausgabe von Kona- 
mis Fußballsimulation anzutesten. 
Doch ganz gleich, wohin es uns 
verschlug — zum First-Look-Event 
nach Brasilien oder zur E3 nach 
L.A. —, die Voraussetzungen waren 
stets dieselben: Wir hatten nur we- 
nig Zeit, uns mit der Version zu be- 
schäftigen und es waren nur eine 
Handvoll Mannschaften integriert. 
Nun liegt uns eine spielbare und vor 


allen Dingen überraschend umfang- 
reiche Vorschauversion vor, sodass 
wir uns endlich den essenziellen 
Fragen widmen können: Wie gut ist 
PES 2013 ausbalanciert? Wie fügen 
sich die Features ins Spielgesche- 
hen ein, wenn man sich eine Weile 
mit PES beschäftigt? Wie schwer ist 
es, sich an die neuen Steuerungs- 
optionen zu gewöhnen? Und das 
Wichtigste: Wie viel Laune macht 
der neue Kick? Auf all diese Fragen 
liefern wir nun Antworten. 


I Ae ——. 
Virtuell: Im Gegensatz zur Realität darf sich die A comen Mann; pr S | 
| schaftin A in PES ‚auch über di den einen oder anderen Sieg freuen. PS. 
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Mannschaftsbesprechung 

Bis auf wenige Ausnahmen um- 
fasst die Teamauswahl alle Mann- 
schaften, die spáter auch in der 
Verkaufsversion zur Verfügung ste- 
hen werden. Schlechte Nachrich- 
ten für alle Bundesliga-Fans: Aus 
Deutschland ist in unserer Version 
lediglich der FC Bayern vertreten. 
Vielleicht versteckt sich aber noch 
der eine oder andere deutsche 
Club hinter den unfertigen Mann- 
schaften oder wird gar noch hinzu- 


gefügt. Ansonsten bietet sich das 
aus dem Vorjahr gewohnte PES- 
Bild: originalgetreue Mannschaften 
aus Frankreich, ltalien, Spanien 
und den Niederlanden, National- 
teams, ein paar bunt zusammen- 
gewürfelte sonstige Vereinsmann- 
schaften und die englische Liga, 
zwar ohne Originalvereins-, dafür 
aber mit den echten Kickernamen. 
Ebenfalls wieder mit an Bord sind 
die Teams der Copa Libertadores, 
also der südamerikanischen Cham- 


Alle Bilder: Konami 


Coole Sau: Det umstrittene italien: 
Wi 
i jubelt au 


pions League. Bei den Modi hin- 
gegen hált sich Konami noch be- 
deckt. Mit unserer Version lassen 
sich lediglich Freundschaftsspiele, 
eigene Cups, die Copa Libertado- 
res und das Training starten. Für ei- 
nen Ersteindruck und intensive Ge- 
fechte reichte das aber allemal. 


Übung macht den Meister 

Als Erstes stürzen wir uns nicht 
in Matches gegen die Kl oder ge- 
gen menschliche Gegner, sondern 
widmen uns dem Trainingsmodus. 
SchlieBlich gibt es bezüglich der 
Steuerung viele neue Änderungen, 
zum Beispiel das neue Deft Touch 
Dribbling, mit dem ihr das Gesche- 
hen verzögern könnt, um auf eure 
Team-Kollegen zu warten oder den 
Gegner auszugucken. Dann wä- 
ren da noch das komplett manuel- 


VS 


le Passen und Schießen oder das 
überarbeitete Zweikampfgesche- 
hen. Nach intensiver Trainingsar- 
beit können wir sagen: All diese 
Dinge, vor allem das manuelle Pas- 
sen und Schießen, erfordern etwas 
Einarbeitung, gehen nach einer 
Weile jedoch leicht von der Hand. 
Diese neuen Steuerungsoptio- 
nen sind jedoch nur ein Grund dafür, 
dass das Spielgeschehen — gerade 
im Vergleich zum direkten Vorgän- 
ger — deutlich flüssiger und realis- 
tischer wirkt. Auch die überarbeite- 
te Kl trägt enorm dazu bei, dass das 
Gekicke auf dem Rasen ungemein 
realitätsnah rüberkommt. Beispiels- 
weise stehen die Abwehrreihen nun 
deutlich besser, richten sich nach 
der Position des Balles und halten 
nicht mehr starr an ihrer Grund- 
ordnung fest. Das sorgt zwar für ein 


\ dë Br 
c Durchsetzungsvermogen: Torhüter und Abwehrreihe stehen in die- 9 
sem Jahr deutlich besser als früher, die Stürmer haben es Schwerer 


richtig gutes Stellungsspiel, ermögli- 
cht es Mannschaften mit schnellen 
Offensivspielern aber auch, derart 
aufgerückte Defensivreihen auszu- 
hebeln und gefährliche Konter zu 
setzen. 

Wer nun Angst hat, dass die Of- 
fensive zu übermächtig sein könnte, 
darf beruhigt aufatmen. Zum einen 
leisten sich die von der KI gesteuer- 
ten Keeper kaum noch Fehler — die 
Fliegenfánger der Vorgänger ge- 
hóren der Vergangenheit an — und 
zum anderen sorgt das sogenann- 
te Dynamic-First-Touch-System da- 
für, dass selbst dem besten Kicker 
die Kugel bei der Ballannahme auch 
mal verspringt. Allerdings kónnt ihr 
den Ball dank dieses Systems auch 
schóner als je zuvor direkt mitneh- 
men. Es ist sogar móglich, heranei- 
lende Gegenspieler schon durch die 
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Ballannahme selbst ins Leere laufen 
zu lassen. Unsere Befürchtung, di- 
ese Änderung könnte dazu führen, 
dass mittelmäßige Fußballer keinen 
Ball mehr vernünftig führen kön- 
nen, war jedoch unbegründet. Es 
ist zwar ein deutlicher Unterschied 
zwischen einem Messi und einem 
Durchschnittskicker spürbar, aber 
das Ganze hält sich in einem realis- 
tischen Rahmen. 


Balance-Akt 

Konami hat gute Arbeit geleistet, 
was das Balancing der uns vorlie- 
genden Version anbelangt. Kein Ki- 
cker ist übermächtig, keine Mann- 
schaft unrealistisch stark und auch 
die Spieler, die mit der neuen Pla- 
yer ID (spezielle einzigartige Ani- 
mationen und Tricks) versehen 
wurden, fallen nicht aus dem Rah- 
men. Wenn jetzt noch die Modi- 
Vielfalt stimmt und das eine oder 
andere Buli-Team hinzukommt, 
dürfte PES 2013 seinen Vorgänger 
klar überflügeln. 


Meinung 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich hatte ja bereits auf dem First-Look-Event 
Gelegenheit, PES zu spielen, die Kollegen zockten 
es auf der E3. Im Vergleich zu diesen beiden doch 
recht kurzen Anspielsessions bin ich nach einigen 
Stunden mit der Vorschauversion nun um einige 
Erkenntnisse reicher. Erstens: Der Ersteindruck 


Spielgeschehen hat sich gefestigt. Zweitens: 
Die auf den ersten Blick überfordernden neuen 


Spielmodi enthalten. 


von einem deutlich flüssigeren und realistischeren 


Steuerungsoptionen gehen nach einer Weile im Trai- 
ningsmodus doch recht schnell in Fleisch und Blut 
über. Und drittens: Konami hat noch einmal gehörig 
am Balancing geschraubt. Wo bei unseren ersten 
Anspielsessions die Player-ID-Spieler noch deutlich 
zu stark waren, hält sich deren Überlegenheit nun in 
Grenzen. Zwar sind Messi und Ronaldo immer noch 
eine Klasse für sich, aber das ist ja auch nicht fern- 
ab der Realität. Ich bleibe dabei: Der Kampf um die 
Fußballkrone wird in diesem Jahr ganz, ganz eng. 


In unserer PS3-Vorschau-Version waren bereits fast 
alle Mannschaften, alle neuen Features und einige 


Dass sich Konami mit dem Thema Fußball auskennt, 
beweist der Entwickler seit Jahren mit der PES-Serie. 
ALTERNATIVE 

Der Vorgänger ist ein tolles Spiel, auch wenn die 
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3 Seit Dezember 
2011 ist mit Tekken Tag Tourna- 
ment 2 der neueste Serienableger 
als Spielhallenautomat verfügbar 
und Namco hat sich dazu entschie- 
den, den Betrieb der Arcade-Ma- 
schinen erstmals auch weltweit in- 
ternetpflichtig zu machen. In Japan 
ist diese Anbindung der Hardware 
an solch einen sogenannten Live- 
Content-Dienst bereits seit Jah- 
ren üblich. Der Spielhallenbesitzer 
muss sich später nur noch darum 
kümmern, dass der Automat über 
ein Prepaid-Card-System stets mit 


dem nötigen Guthaben für die In- 
ternetverbindung versorgt ist. Da- 
durch erhält das Gerät regelmäßig 
neue Updates, und sogar zusätz- 
liche Spielinhalte wie neue Kämp- 
fer werden ohne weiteren Aufwand 
übertragen. Außerdem kann Nam- 
co über das Automaten-Netzwerk 
auf alle möglichen Statistiken zu- 
greifen. Beispielsweise lässt sich 
feststellen, mit welchen Charakte- 
ren am meisten gezockt wird, oder 
ob sich etwa im Tag Modus die Sie- 
geschancen erhöhen, wenn man 
zu zweit gegen Solo-Fighter antritt. 


266,5003% 
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ampflabor: Diesefbrandneue Modu 
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Laut den Entwicklern ist dieses Ge- 
winnverhältnis recht ausgeglichen, 
was sowohl in der Arcade-Version 
als auch bei der Konsolenfassung 
durch eine variable Schlagkraftver- 
teilung bewerkstelligt wird. 


Dynamisch und Paarungsfreudig 
Die Aufteilung der Spieler lässt sich 
sehr flexibel gestalten, denn neben 
klassischen 1-vs-1-Kämpfen ste- 
hen natürlich auch die bei einem 
Tag Tournament obligatorischen 
2-gegen-2-Matches auf dem Plan. 
Darüber hinaus wird es diesmal 


а, 


Tekken lag loumament 2 


Mit Eisenfaust und einem Augenzwinkern rüttelt die Serie am Genre-Thron! 


erstmals gemischte Paarungen 
geben, bei denen es ein Solospie- 
ler auch mal mit zwei Gegnern auf- 
nehmen muss. Wenn ihr es dem- 
nach als Einzelkämpfer mit einem 
Tag-Team zu tun bekommt, verfügt 
ihr automatisch über verstärkte At- 
tacken, um der feindlichen Über- 
macht nicht völlig hilflos gegenü- 
berzustehen. Offenbar ist es den 
Entwicklern rund um Chief Produ- 
cer und Tekken-Urgestein Kats- 
uhiro Harada gelungen, auch bei 
den eigentlich unfairen 1-vs-2- 
Matches ein ausgeglichenes Ba- 


amm MEN E X 
gedreht: Sieht fast Wie Dol Xtreme Beach Volleyball aus, ist a 
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Sein DLC, bestehend aus über 150 BadeBekleidungsstückenb 


Alle Bilder: Namco Bandai 


Bonus für Vorbesteller 


Wer bei Amazon oder Gamestop vorbestellt, erhält kostenlose Dreingaben! 


Namco Bandai spendiert Vorbestellern von Tekken Tag Tournament 2 für die PS3 oder Xbox 
360 zwei zusätzliche Kämpfer und den Bonus-Schauplatz „The Snoop Dogg Stage“ als DLC. 
Die Hip-Hop-Legende Snoop Dogg beobachtet in seinem Areal das Kampfgeschehen von 
einem Thron aus und wird dabei selbstverständlich von leicht bekleideten Damen umringt. 
Darüber hinaus hat sich der Doggfather mit dem Song „Knocc EM Down“ sogar am Sound- 
track des Spiels beteiligt. Als spielbarer Charakter wird Snoop Dogg jedoch leider nicht zur 
Verfügung stehen! 


Neben der Vorbesteller-Prämie hält Namco Bandai noch eine zweite Überraschung bereit: 

So wird Tekken Tag Tournament 2 auch als limitierte We are Tekken Edition zu einem Preis 
von rund 70 Euro veröffentlicht. Käufer dieser Collector's Edition erhalten Tekken Tag Tour- 
nament 2 in einer stylishen Steelbook-Verpackung mit Original-Soundtrack plus zusätzlicher 
Remix-CD. Dazu gesellen sich ein Artbook mit über 200 Seiten und ein interessantes Behind- 
the-Scenes-Video. Dieser Beitrag mit dem Chief Producer der Tekken-Serie Harada San und 


weiteren Sprechern versorgt Fans mit coolen Tipps und Informationen zum Spiel. 


lancing zu kreieren. Das Gleiche 
gilt für die über 50 (!) spielbaren 
Charaktere im Game. Wie von der 
Tekken-Serie gewohnt, kommen 
einige der enthaltenen Haudegen 
wie Heihachi Mishima, Paul Pho- 
enix oder Devil Kazuya mit extrem 
durchschlagenden Moves daher. 
Jedoch besteht in der Regel bei je- 
der Attacke die Chance, mit einem 
Konter oder den neuen spektaku- 
lären Tag-Combos zu reagieren. 
Das Bildschirmgeschehen wirkt 
dabei übrigens einen Tick flotter 


als bei Tekken 6 und dank des ein- 
gängigen Kampfsystems sollten 
sich sowohl Profis als auch Einstei- 
ger schnell zurechtfinden. Doch 
bis die teils weit über hundert At- 
tacken, Griffe und Combo-Manöver 
pro Charakter sitzen, dürfte einiges 
an Trainingszeit im neuen Kampfla- 
bor vergehen. 


Übung macht den Meister 

Wenn sich dann zwei ausgebuffte 
Spieler als Tag-Team zusammen- 
tun, kónnt ihr euch auf einiges 


Sun 
£Grandios: D Die Team-Moves sin sind ‚einfach de der Hammer di sorge 
für höchst dynamische Fights: für bis zu vier Spieler gleichzeitig! 


www.playdrei.de 


gefasst machen: Herrlich insze- 
nierte Tag-Würfe und sogenannte 
Item-Moves sorgen für schweiß- 
treibende Action, während gestan- 
dene Fighter quer durch die halbe 
Arena geschleudert werden, nur 
um bei der Landung direkt von den 
starken Armen eines gegnerischen 
Tag-Team-Partners in Empfang 
genommen zu werden. Der Hu- 
mor kommt bei all den verrückten 
Ideen im Spiel jedenfalls nicht zu 
kurz — eine äußerst vielverspre- 
chende Angelegenheit! UH 


t o 


Uwe Hónig Redakteur 
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Ich steh seit dem Anbeginn der Serie auf Tekken 
und kann mich noch gut an die nächtelangen 
Prügel-Sessions auf der Ur-PlayStation erinnern. 
Ab Tekken 4 und dem ersten Tekken Tag 
Tournament flachte mein Interesse an der Serie 
etwas ab, doch die Fakten zum neuesten Ableger 
entfachen das alte Feuer und erzeugen Vorfreude 
ohne Ende! Vor allem die herausragenden 
Team-Aktionen (mit bis zu vier menschlichen 
Teilnehmern gleichzeitig) sind absolut genial in 
Szene gesetzt und sorgen für frischen Wind im 
Tekken-Lager. Ebenfalls cool ist das Kampflabor, 
in dem sich sogenannte Combots erschaffen und 
die Charakterwerte auf witzige Weise verbessern 
lassen. Zur Belohnung erlernen die klasse ani- 
mierten Kámpfer neue attraktive Attacken! 


Darauf basiert unsere Meir ung: 
Redaktionskollege Marco Cabibbo konnte sich im 
Rahmen einer Prásentation hóchstpersónlich von 


den Qualitáten des Spiels überzeugen. 


nfos 
HERSTELLER  — Namco Bandai 
ENTWICKLER Namco Bandai 


Katsuhiro Harada kümmert sich seit Jahren mit einem 
erfahrenen Team um die Entwicklung der bien See 


ALTERNATIVE Street Fighter X Tekken 
Capcom hat vorgelegt und ein prima Prügelspiel abge- 
liefert - wann kommt wohl Tekken X Street Fighter? 


TERMIN 14. September 2012 
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Fo» Schlachtfeld: Mit Jeeps, Panzern, fliegenden Transportern und massig Infanterie komm 
= stellenweise sogar Battlefield-Feeling auf. Die triste Optik ist aberein herber Dämpfer aami 


Dust 514 


— 
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Seit Ende Juni tobt die geschlossene Beta-Phase — wir wagten einen ersten Blick. 


ACTION | Auf dem PC gibt es be- 
reits unzáhlige Free-to-play-Spie- 
le, auf der PS3 hingegen ist deren 
Zahl noch verschwindend gering. 
Bislang ist lediglich Sonys bunte 
Fabelwelt Free Realms und das Su- 
perhelden-MMORPG DC Universe 
Online erháltlich. Letzteres koste- 
te anfangs noch Monatsgebühren, 
wurde aber nachtráglich aufgrund 
niedriger Abonnementzahlen auf 
Free-to-play umgestellt. Dust 514 


wird im kommenden Herbst der 
dritte F2P-Titel für PS3 sein. Das 
islándische Entwicklerstudio CCP 
Games setzt hierbei nicht auf mo- 
natliche Gebühren, sondern auf 
Micro-Transactions, also den Ver- 
kauf von Ingame-Items. 

Im Spiel gibt es daher auch zwei 
verschiedene Wáhrungen: Die ei- 
gentliche Spielwáhrung nennt sich 
ISK (Interstellare Kredits). Durch 
Erfolge in den Schlachten verdient 


Pre-Game-Lobby: Vor Match-Beginn könnt ihr hier mit den anderen 
Spielern in Kontakt treten und eure Ausrüstung noch anpassen 
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ihr ISK, die ihr wiederum für aller- 
lei Ausrüstungsgegenstände auf 
dem virtuellen Marktplatz aus- 
gebt. Die zweite Wertung nennt 
sich AUR (Aurum) und kann nur 
gegen echtes Geld im PlayStation- 
Store erstanden werden. Auch für 
AUR sind bereits Rüstungen, Waf- 
fen und Fahrzeuge im Spiel erhält- 
lich. Während ihr für den Kauf von 
ISK-Equipment oft einen bestimm- 
ten Rang (und natürlich ein gut ge- 


fülltes ISK-Konto) haben müsst, 
sind die AUR-Versionen direkt ver- 
fügbar und verschaffen denjenigen 
Spielern einen Vorteil, der gewillt 
ist, echte Euro auszugeben. 


Harter Einstieg 

Dass zahlungswillige Spieler über- 
mächtig wären, ist uns während der 
Beta-Phase nicht aufgefallen. Dafür 
hat man nach der Installation auch 
erst einmal mit einer Unmenge an 


Feuergefecht: Steuerung und Aiming sind noch träge und hakelig. 
Die instabilé Framerate macht das Ganze nicht unbedingt besser. 
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JPSUIT FITTING ` ` 


Charakter-Tuning: Euer Kampfanzug lässt sich auf Wunsch mit 
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diversen Modulen, Waffen und einer Unmenge an Skills aufrüsten. 


Menüs, in denen man sich erst ein- 
mal zurechtfinden muss. Noch gibt 
es nur Texttafeln, welche ein paar 
elementare Funktionen kurz erklä- 
ren. Die Bedeutung der Spielanzei- 
gen muss man sich selbst zusam- 
menreimen. Daher waren wir froh, 
dass die Dust 514-Server noch 
nicht mit dem Eve Online-Univer- 
sum gekoppelt waren und es noch 
keine Interaktion zwischen PS3- 
und PC-Spielern gab. 

Für alle, die gerade zum ersten 
Mal über Dust 514 lesen: Der Ego- 
Shooter und das Sci-Fi-Rollenspiel 
Eve Online werden spätestens zum 
offiziellen Dust-Launch miteinander 
verknüpft. Das Ziel der Entwickler 
ist, dass PC-Clans (Corporations ge- 
nannt), die mit ihren Raumschiffen 
um die Herrschaft im All kämpfen, 
PS3-Spieler als Söldner anheuern, 
welche für sie die Bodengefechte 
austragen. Gegen Bezahlung mit 
ISK, versteht sich. Gemeinsamer 
Handel ist ebenfalls vorgesehen. 
Natürlich können PS3-Spieler auch 
selbst Corporations gründen und im 
eigenen Interesse handeln. 


Interstellare Kontrolle 

Die Schlachten finden logischer- 
weise auf den Oberflächen von Pla- 
neten des Eve-Universums statt. 
Map-Layout und -Größe variieren je 
nach Modus und Spielerzahl (der- 
zeit maximal 24). Zwar gibt es vier 
Standard-Charakterklassen, die- 
se lassen sich jedoch auf vielfälti- 
ge Art nach eigenen Vorstellungen 
formen und ausbauen. So könnt 
ihr eure Spielfigur mit verschiede- 
nen Rüstungen (Dropsuits), Pri- 
mär- und Sekundärwaffen sowie 
verschiedenen Fähigkeiten aus- 
statten. Letztere sind dermaßen 
umfangreich, dass das Erreichen 
der Maximalstufe aller Skills laut 
Aussage der Entwickler mehrere 
Jahre Spielzeit in Anspruch neh- 
men würde. Fahr- und Flugzeuge 
stehen ebenfalls zur Verfügung, 
kosten aber reichlich Kohle. 

Lässt man diese Rollenspielele- 
mente, die Individualisierung und 
die höchst vielversprechende Ver- 
netzungskomponente mit Eve On- 
line einmal außer Acht, bleibt aber 
ein derzeit noch recht wackeliges 


Teamwork: Als Dropship-Pilot verdienen wir Erfahrungspunkte, ^ 
wenn die zwei Bordschützen Gegner über den Haufen schießen. 


Free-to-play - was ist das eigentlich genau? 
„Kostenlos spielen“ bedeutet nicht „komplett kostenlos“. 


Free-to-play („kostenlos spielbar“) ist ein Geschäftsmodell in der Videospielbranche, 
welches den herkömmlichen Vollpreistiteln gegenübersteht. Free-to-play, auch Free2Play 
oder F2P geschrieben, hat sich speziell im Bereich der MMORPGs, der Browserspiele und 
zuletzt auch bei Online-Shootern etabliert. F2P-Spiele stehen meist als Gratis-Download 

zur Verfügung, sämtliche Grundfunktionen sind dauerhaft kostenlos. Einnahmen erzielen 

die Entwickler hauptsächlich über Werbung und Gebühren für Premium-Accounts, die den 
Usern mehr Features und Funktionen bieten. Auch virtuelle Spielgegenstände wie Waffen, 
Rüstungen, Fahrzeuge etc. müssen meist mit einem Ingame-Guthaben bezahlt werden, 
welches man mittels echter Währung aufladen kann (Micro-Transactions). Oft wird Free-to- 
play auch hämisch mit „Pay-to-win“ ergänzt. Durch den Einsatz von echtem Geld kommt 
man schneller voran und kann bessere Ausrüstung kaufen. Diese erhält man zwar meist auch 
auf kostenlosem Wege, der Zeitaufwand dafür ist aber mitunter immens. Außerdem dient die 
Pseudowährung im Spiel dazu, die tatsächlichen Kosten zu verschleiern. So kann ein F2P- 


AUR 


PlayStation Store È 


Titel durchaus weit mehr Geld verschlingen als ein Vollpreisspiel. 


BUY AUR 


Pay-to-win? Im PSN-Store könnt ihr bereits Aurum kaufen, 
mit dem sich im Spiel besseres Equipment erstehen lásst.. 
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Shooter-Grundgerüst übrig. Die 
Mischung aus Battlefield, Halo und 
Unreal Tournament 3 spielt sich 
aufgrund kleinerer Steuerungsma- 
cken derzeit noch unrund. In Kom- 
bination mit der niedrigen Frame- 
rate, dem drucklosen Sound und 
der monotonen Grafik (matschige, 
graubraune Texturen) fällt es ei- 
nem bislang schwer, sich mit dem 
nötigen Eifer und Fleiß in das kom- 
plexe Spiel einzuarbeiten. Es bleibt 
zu hoffen, dass sich CCP an dem 
Shooter-Schwergewicht nicht 
überhoben hat und technisch noch 
ordentlich nachlegen kann. 


Toni Opl Redakteur 


Selten hat mich ein Konzept so begeistert wie die 
Dust 514-Präsentation auf der Gamescom 2011. 
Ich ließ mich von den Entwicklern und ihrer Vision 
regelrecht mitreißen, halte das Konzept immer 
noch für klasse. Mir ist aber durchaus bewusst, 
dass die beste Spielidee wertlos ist, wenn das 
technische Grundgerüst und das Gameplay 

nicht stimmen. Und genau da hapert's gemäß 
unseren Beta-Erfahrungen noch. Grafisch ist 

das Mammutprojekt ein ganzes Stück von der 
Qualität aktueller Shooter-Referenzen entfernt 
und auch spielerisch gibt’s noch jede Menge 
kleiner Kanten, die bis zum offiziellen Release ge- 
schliffen werden müssen. Aber gut — das ist eine 
noch sehr frühe Beta-Version und das Spiel wird 
„free to play“, also weitgehend kostenlos sein. 
Shooter-Fans sollten Dust 514 daher keinesfalls 
jetzt schon ad acta legen. Tue ich auch nicht! 


Wir bekamen einen Zugang zur geschlossenen Beta- 
Phase und investierten viele Stunden ins Spiel. Leider 
waren die Server nur an bestimmten Tagen online. 


nfos 
HERSTELLER nn... CCP Games 
ENTWICKLER CCP Games 


Das erste PS3-Projekt des isländischen Studios. Und 

dann auch gleich noch so ein dicker Brocken. ——— 
ALTERNATIVE Battlefield 3 
Die Schlachten erinnern an EAs Shooter. Allerdings 

fat dort die RPG- und Vemetzungskomponente. _ 
TERMIN Herbst 2012 
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Nı No Kuni 


Der Fluch der weißen Königin 


Ein Märchen zum Verlieben. Der Anwärter für das liebevollste RPG 
der Konsolengeneration hat einen Namen: Ni No Kuni. 


Ach, das waren 
noch Zeiten, als man in japanischen 
Rollenspielen mit der Heldengruppe 
über eine Oberweltkarte stapfte und 
munter die riesige Spielwelt erkun- 
dete. Die Zeiten, als Dragon Quests 
noch für PlayStation-Konsolen er- 
schienen, gigantischer Umfang eine 
Selbstverständlichkeit und Lineari- 
tät eine Seltenheit in diesem Gen- 


re waren. Eben damals, als JRPGs 
noch eine echte Größe in Sonys Vi- 
deospiellandschaft waren und nicht 
wie in der PS3-Generation nur noch 
von vereinzelten Hits vor dem kom- 
pletten Nischendasein bewahrt wer- 
den. Doch Anfang 2013 steht mit Ni 
No Kuni: Der Fluch der weißen Kö- 
nigin endlich ein klassisch ange- 
hauchtes Rollenspiel bereit, das die 


Abenteuerreise: Mithilfe eines Zauberbuchs gelangt der junge Oliver in 


die Parallelwelt NiNo Kuni (was übersetzt ,, 
Aca p 7" 


Das zweite Land" bedeutet). A fe 


* ты 


Glanztage des Genres auf der PS3 
neu aufleben lassen dürfte. Diese 
These wurde erneut untermauert, 
als wir einen Abschnitt der aktuellen 
Version bei Publisher Namco Ban- 
dai anspielen konnten. 


Käseverrückte Königin Kugelrund 
Falls ihr unsere letzte Vorschau in 
Ausgabe 06/2012 verpasst haben 


solltet, hier noch mal fix die Eck- 
daten der herzerweichenden Ge- 
schichte: Nach dem plötzlichen 
Verlust seiner Mutter weint der 
kleine Oliver so bitterlich, dass sei- 
ne Stoffpuppe Tröpfchen durch all 
seinen Kummer und seine Tränen 
auf magische Weise zum Leben 
erwacht. Das putzige Ex-Stofftier 
nimmt den kleinen Oliver mithil- 
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- Schicksalsschlag: Zu Beginn der Geschicht ev erliert Oliver seine Mutter, 
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Königin Kugelrund: Wie für Werke von Studio Ghibliüblich, sind viele 
Figuren fantasievoll und auf Chäfnafiie eisd'etWas schrullig. а 


fe eines Zauberbuchs mit in seine 
magische Heimatwelt Ni No Kuni, 
wo die beiden nach einer Móglich- 
keit suchen, Olivers Verlust unge- 
schehen zu machen. 

Der gespielte Demo-Abschnitt 
schickt uns in einen Wüstenab- 
schnitt ziemlich am Anfang des 
Spiels, wo Oliver und Trópfchen be- 
reits von dem Mádel Esther beglei- 
tet werden — die erste von mehre- 
ren Hauptfiguren, die sich Oliver 
im Verlauf seines groBen Aben- 
teuers anschlieBen. Wie in Dragon 
Quest VIII bewegen wir uns frei auf 
einer klassischen Oberweltkarte, 
wo Gegner, Dungeons und Stádte 
direkt zu sehen sind. So stoßen wir 
inmitten der sandigen Einóde auf 
eine Stadt. Hier kónnen wir ganz 
genretypisch mit den NPCs quat- 
schen, erhalten Nebenaufgaben 
von ihnen, kaufen in Shops benó- 
tigte Ausrüstung sowie Heiltránke 
oder treiben die Hauptgeschich- 
te voran. In diesem Fall führt uns 
der Questmarker zur dicken Kóni- 


Die zauberhafte 
Lange wurde spekuliert, nun sind die 
Inhalte der Sammleredition bekannt. 


Und das steckt drin: 


Neben der Spiel-Disc (®) dürfen sich Käufer auf die 
beiden DLC Monster „Goldener Wicht“ und „Goldener 
Broiler“ (2 sowie auf eine Plüschfigur von Trópfchen 
(8) freuen. Das unumstrittene Herzstück der Edition N 
ist aber das über 300 Seiten starke und mit Hartein- j 
band versehene Buch The Wizard's Companion Kä das 
Olivers Zauberbuch aus dem Spiel nachempfunden ist. 

Der Wälzer enthält Illustrationen sowie ausführliche Tex- 
teinträge zu den Zaubersprüchen und der Mythologie Ni No Kunis. Verpackt ist 
das alles in einer großen Sammlerbox Ө, auf der das schicke Logo des Spiels 
prangt. Leider müssen Fans offenbar auf den fantastischen Soundtrack von 
Komponist Joe Hisaischi verzichten, was die CE perfekt komplettiert hätte. Ob- 
wohl ein offizieller Preis für das gute Stück noch aussteht, kann man die Editio - 
auf Amazon bereits für einen vorläufigen Preis von 90 Euro vorbestellen. 


gin Kuhilfin, die uns losschickt, um 
ihre Leibspeise zu beschaffen. Was 
Ihre Hungrigkeit am liebsten fut- 
tert, müssen wir allerdings selbst 
rausfinden. Zu diesem Zweck rei- 
sen wir mit einem unserer vielen 
Zaubersprüche in Tröpfchens Ma- 
giebuch zurück in Olivers reale 
Welt, um dort nach Hinweisen zu 
suchen. Und tatsächlich: Eine der 
Ladenbesitzerinnen in der realen 
Welt erinnert stark an die wuch- 
tige Königin. Im Gespräch stellt 
sich heraus, dass die gute Frau to- 
tal verrückt nach Käse ist, womit 
wir unseren Hinweis haben. Der- 
artige Reisen zwischen den Welten 
stehen in Ni No Kuni öfter an, was 
für zusätzliche Abwechslung sor- 
gen dürfte. 


Da hören wir gerne zu 

Fraglich war bisher, wie es um die 
Lokalisierung steht. Schließlich 
wurde die Veröffentlichung von 
Ni No Kuni stark nach hinten ver- 
schoben mit der Begründung, man 


wolle sich viel Mühe bei der Über- 
setzung und Vertonung geben. In- 
zwischen kann man guten Gewis- 
sens sagen, dass zumindest bei 
der englischen Fassung absolut 
kein Grund zur Sorge besteht. Die 
Vertonung hinterließ im gespielten 
Abschnitt einen tollen Eindruck 
und glänzte wiederholt mit feinen 
Wortspielen. Auch bei der Über- 
setzung von Monsternamen, Or- 
ten oder Figuren zeigen sich die 
Macher verspielt und setzen auf 
Reime, Alliterationen oder krea- 
tive Wortkreuzungen, was an die 
ausnehmend gute Übersetzung 
von Dragon Quest VIII erinnert. 
Ob die deutschen Bildschirmtexte 
eine ähnlich hohe Qualität vor- 
weisen werden, kónnen wir bisher 
nur mutmaßen. Für eine Vollverto- 
nung reichte es übrigens trotz Ver- 
schiebung nicht. Viele Gespräche 
mit NPCs und so mancher für die 
Handlung irrelevante Dialog blei- 
ben stumm. Dafür enthält die Disc 
die japanische Originaltonspur. 
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Auch wenn man die meiste Zeit in der Fan- 
tasiewelt Ni No Kuni verbringt, kann man 
per Zauberspruch stets in Olivers reale Welt 
zurückkehren. Das ist manchmal sogar nótig, 
um bestimmte Quests zu lösen. In dem von uns 
gespielten Abschnitt müssen wir etwa die See- 
lenverwandte einer übergewichtigen Königin 
(links) in der realen Welt ausmachen (oben). 


Ni-No-Kuni-mon 

Auf dem Anspiel-Event konnten wir 
uns diesmal auch ordentlich in das 
Kampfsystem von Ni No Kuni ver- 
tiefen. Gerát Oliver an einen Geg- 
ner, wechselt das Geschehen ganz 
klassisch in eine Kampfarena, in 
die wir bis zu drei Gruppenmit- 
glieder mitführen. Die Gegner sind 
sowohl auf der Weltkarte als auch 
den Dungeons direkt zu sehen und 
kónnen folglich umgangen oder mit 
einem Überraschungsangriff über- 
rumpelt werden, sofern sie gerade 
wegsehen. Unsere aktive Helden- 
party deklarieren wir im angenehm 
aufgeráumten Menü, wo wir auch 
schón übersichtlich den Questver- 
lauf nachsehen oder unsere Items 
managen. Das Kampfsystem selbst 
erinnert entfernt an Pokémon, da 
unsere Helden nicht alleine in die 
Schlacht ziehen, sondern kleine 
Monsterhelfer zu Hilfe rufen kón- 
nen. Jeder Charakter nimmt einen 
Trupp aus je drei Monsterstreitern 
mit, von denen er frei nach Wahl 


Collector's Edition von Ni No Kuni 


www.playdrei.de 


play? | 09.2012 | 47 


таа we 
SE 
EE 


vorschau play? 


Die Kämpfe: laktik trifft auf Echtzeit 


Oliver Lv.21 
up 139/139 


In Ni No Kuni setzen die Entwickler auf eine interessante Mischung aus typischen Rundenkampf-Elementen und Echtzeit. Und so geht's: 


4 Handhabung der Heldengruppe 

Die Kämpfe bestreitet ihr mit einer Gruppe aus bis zu 
drei Charakteren, wobei jeder Held gleichzeitig einen von 
nochmals bis zu drei verschiedenen Monster-Helfern in den 
Kampf schicken kann (2). Mit dem Steuerkreuz verfügt ihr 
darüber, welche Spielfigur ihr steuert, die anderen beiden 
agieren dann selbstständig. In der Ecke links oben seht ihr, 
wie es um die Trefferpunkte von Oliver und seinen Freunden 
steht, sowie den Status der verfügbaren Monsterchen. 


E 


Wishing Whar l 


I Die Wahl der richtigen Aktion 


Wie in rundenbasierten Rollenspielen gebt ihr eurer Spielfigur verschie- 
dene Befehle, die diese dann ausführt (2). Nur eben in Echtzeit. Spezial- 
fähigkeiten und Zauber werden durch Sprechblasen über den Kämpfern 
symbolisiert (3). Wenn ihr eines der Hilfsmonster beschwört, nimmt das 
den Platz des Helden im Kampfgeschehen ein, wodurch auch die mög- 
lichen Aktionen entsprechend den Fáhigkeiten des Monsters wechseln. 
Das gilt auch für die Treffer- und Magiepunkte. Wenn es also eines der be- 
schworenen Wesen erwischt, war's das auch für dessen Beherrscher! P 


s 


eines ins Feld schicken darf. Da die 
Monsterchen über unterschiedliche 
Fähigkeiten und Stärken verfügen, 
gilt es, sie clever gegen die Feinde 
auszuspielen und besonders bei 
Bosskämpfen oft zu wechseln. Da- 
rüber hinaus dürfen wir jedes Kerl- 
chen nur eine bestimmte Zeit lang 
nutzen, bevor es sich zurückzieht 
und pausieren muss. In so einem 


= - 
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отете Ете ndenh übsch gemachten Städten findet ihreuc 
dank der durchdachten und übersichtlichen Minimap super zurecht, 


Fall rufen wir entweder einen der 
anderen zwei Monster-Begleiter zu 
Hilfe oder legen persönlich Hand 
an. Denn natürlich kann Oliver die 
Gegner auch selbst mit Stab und 
Zauberbuch malträtieren, dann er- 
halten seine Monster-Kumpel aller- 
dings keine Erfahrungspunkte. Wei- 
tere dieser Kompagnons schließen 
sich uns im Verlauf der Handlung 


T 
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Wishing Whambat 
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Die Gegner immer im Blick 
Mit wie vielen Gegnern ihr es zu tun 

habt, wie die Viecher heißen und wie 
fit diese sind, wird hier schón über- 

sichtlich aufgelistet. Ausschlagebend 
für den Sieg ist das geschickte Aus- 

spielen der eigenen Elementarstárken 
gegen die Schwachpunkte der Feinde. 
Über entsprechende Elementarmodi- 
fikatoren eurer Figuren klárt euch die 
N Statusanzeige auf (4). 


á 
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Selbst ist der Held 


Statt ständig Monster zu 
beschwören, könnt ihr auch 
direkt mit den Spielfiguren 
kämpfen. Das ist besonders 
== interessant, um Zauber- 
sprüche zu wirken oder 
den Monster-Begleitern 
| eine kleine Verschnauf- 
pause zu verschaffen. 


entweder automatisch an oder sind 
in der groBen Spielwelt versteckt. 


Rundentaktik in Echtzeit 

Die Kàmpfe laufen in Echtzeit ab, 
spielen sich aber dennoch eher ge- 
máchlich und taktisch wie in klas- 
sischen JRPGs. Denn obwohl es 
keine Kampfrunden gibt, kommt 
es dennoch auf Timing an. Wildes 
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Button-Mashing wie in den meis- 
ten Echtzeit-Kampfsystemen ist in 
Ni No Kuni nicht möglich. Stattdes- 
sen gibt man wie in einem Runden- 
system verschiedene Befehle wie 
„Angriff“, „Verteidigung“ oder „Fä- 
higkeit“, die das Monster respektive 
die gesteuerte Spielfigur dann aus- 
führt. Jede Aktion ist mit einem Ti- 
mer verbunden, der anzeigt, wann 


bëscht 


: Olivers Zaubersprüche kommen auch außerhalb von Kämpfen zum 
Einsatz und werden direkt aus dem aufgeräumten Zauberbuch ausgewählt. Cast 
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Wortgewandt: Bei der Übersetzung geben sich die Macher viel Mühe. 
Wortspiele und nette Alliterationen lockern das Spielerlebnis auf. 


ein weiterer Befehl móglich ist. Ei- 
nige Aktionen wie die Abwehr- 
haltung lassen sich auch vor Ab- 
lauf des Timers abbrechen, um so 
schneller auf Angriffe zu reagie- 
ren oder geschwind einen Heilzau- 
ber zu wirken. Bei der Auswahl von 
Zaubersprüchen und Fáhigkeiten 
pausiert der Kampf außerdem, was 
Zeit zum Taktieren gewáhrt. Durch 
diesen Mix aus Echtzeit und Quasi- 
Runden-System bieten die Ausei- 
nandersetzungen eine gewisse tak- 
tische Tiefe, ohne starr zu wirken. 
AuBerdem erlaubt dieser Mix die 
freie Bewegung in der Kampfarena. 
Auf diese Art weichen wir den At- 
tacken langsamer Feinde aus oder 
umlaufen diese, um sie hinterrücks 
anzugreifen. Wáhrend unserer An- 
spielsession hatten wir viel Spaß 
mit diesem interessanten Kampf- 
System. Trotzdem ist es fraglich, ob 
das auf Dauer auch genug Tiefgang 
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mit sich bringt oder mit der Zeit et- 
was eintónig wird. 


Anime-Meister am Werk 

Über jeden Zweifel erhaben ist die 
zum Niederknien schöne Atmo- 
spháre. An jeder Figur und jedem 
Schauplatz erkennt man deutlich 
die Handschrift von Studio Ghibli. 
Das renommierte Anime-Studio ar- 
beitet Hand in Hand mit den Rol- 
lenspiel-Experten von Level-5 (Dra- 
gon Quest VIII, Dark Cloud) an Ni No 
Kuni und ist komplett für die Optik 
sowie die Musikuntermalung des 
Abenteuers zustándig. Und das ver- 
dammt erfolgreich. Charaktere und 
Monster sind ebenso fantasievoll 
wie herzallerliebst designt, die Welt 
ist superliebevoll gestaltet und der 
Grafikstil einfach wunderschón. Die 
Spielgrafik kommt auBerdem be- 
eindruckend nahe an Studio Ghi- 
blis markanten Zeichenstil ran und 


die Zwischensequenzen sind sogar 
in waschechter Anime-Qualität, die 
Ghibli-Meisterwerken wie Das wan- 
deinde Schloss oder Mein Nachbar 
Totoro in nichts nachsteht. Wenn 
man dann noch die fabelhafte Or- 
chestermusik von Ghibli-Hauskom- 
ponist Joe Hisaischi hórt, fühlt man 
sich wahrhaftig mitten in eines der 
bezaubernden Abenteuer von Stu- 
dio Ghibli hineinversetzt. Nur dies- 
mal nicht als faszinierter Zuschauer, 
sondern als tatkráftiger Akteur, der 
den (hoffentlich mit Happy End ver- 
sehenen) Ausgang des Abenteuers 
bestimmt. Wer auch nur ansatzwei- 
se an JRPGs, guten Animes, schó- 
nen Márchen, Spielen von Level-5 
oder den Animationskünsten von 
Studio Ghibli interessiert ist, hat am 
25. Januar 2013 eine Pflichtverab- 
redung mit dem garantiert zauber- 
haftesten Rollenspiel dieser Konso- 
lengeneration. 


Märchen-Optik mit Happy End: Der Grafikstil ist wahnsinnig schön, strotzt vor 


Hingabe und erinnert sofort an den typischen Zeichenstil von Studio Ghibli. 


Meinung 


Marco Cabibbo! Redakteur 


Zunächst mal eine Entwarnung für alle besorgten 
Gemüter: Dies ist kein Spiel für Kinder! So sehr die 
bunte Spielwelt samt Kreaturen auch an Pokémon 
erinnern mag, thematisch stimmt Ni No Kuni 
deutlich erwachsenere Tóne an. Spátestens beim 
ersten richtigen Boss reicht es nicht mehr aus, wild 
auf den Gegner einzuprügeln. Die Unmengen an 
Quests samt umfangreichen Menüs verstárken 
noch den Eindruck, dass hier ein prall gefülltes, 
sehr klassisch gehaltenes Rollenspiel auf euch war- 
tet. Obwohl Grafik bei mir erst so ungefáhr an drit- 
| ter Stelle kommt, ist die Optik von Ni No Kuni dank 
Ghibli-Bonus ein sehr dicker Pluspunkt für mich. 
Die schrulligen Gestalten kónnten allesamt Filmen 
wie Chihiros Reise ins Zauberland oder Prinzessin 
Mononoke entstammen. Dem Otaku geht hier das 
Herz auf, alle anderen Spieler kënnen sich auf ein 
rundum vielversprechendes Rollenspiel-Highlight 
freuen. Da das hierzulande erst im kommenden 
Januar erscheint, hat man noch genug Zeit, sich ein 
weiteres Mal alle Ghibli-Animes einzuverleiben. 


Viktor Eippert volontär 


Ihr habt beim Lesen bestimmt bemerkt, wie 
häufig der Name Dragon Quest VIII fiel. Das liegt 
nicht etwa daran, dass ich dieses PS2-Meister- 
werk über alles schátze (und bei Gott, das tue 

ich definitiv!), sondern weil Ni No Kuni einfach in 
vielen Belangen an das geniale Abenteuer von 
2006 erinnert. Die weitläufige Spielwelt, das 
bildhübsche Artdesign, die herzerwármende 
Geschichte, die klassische Spielmechanik und die 
grundsympathischen, teils schrágen Charaktere 
— alles Tugenden, die sich Level-5 auch sechs 
Jahre nach DQ VIII allem Anschein nach weiterhin 
groß auf die Fahnen schreibt. Und als wäre das 
für JRPG-Fans nicht schon Grund genug für einen 
gepflegten Jubelausbruch, sitzen obendrein die 
Anime-Experten von Studio Ghibli mit im Boot 
und verpassen Olivers zauberhaftem Abenteuer 
ihr unvergleichliches Qualitätssiegel. Wer sich 
also schon immer fragte, wie ein Crossover aus 
Dragon Quest und einem Studio-Ghibli-Anime 
aussehen könnte, bekommt mit Ni No Kuni die 
Antwort. Was ursprünglich auf dem NDS als 
Jubiläumsgeschenk von Level-5 an sich selbst 
anfing, endet im Januar auf der PS3 als Geschenk 
an die gesamte Rollenspielergemeinde. 


Publisher Namco Bandai lud uns nach Frankfurt, 
wo wir einige Spiele des künftigen Line-ups ausgie- 
big anspielen durften. Darunter auch Ni No Kuni. 


nfos 
HERSTELLER ` Namco Bandai 
ENTWICKLER Level-5/Studio Ghibli 


Level-5 ist unter anderem für Dark Cloud bekannt. Und 
wem Studio Ghibli nichts sagt, sollte sich eh schämen. 


ALTERNATIVE Animes von Studio Ghibli 
Ernsthaft, seht euch die Dinger an! Ghibli-Klassiker wie 
Prinzessin Mononoke gehören zur Allgemeinbildung. 

TERMIN 25. Januar 2013 
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Marco ist Redakteur bei unseren neuen 
Schwestermagazinen PlayBlu und XBG! 
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Dead or Alive 5 


Weniger Dekolleté, mehr Realismus — der neue Look steht der Prügelreihe gut! 


I 'EM UP 


[ Lange ist es her, 
seit das letzte Dead or Alive für 
PlayStation erschien. Zuletzt war 
das im Jahr 2000 mit Teil 2 für PS2 
ein sehr abgedrehter Vertreter der 
Prügelserie. Seitdem ging es für 
die Reihe auf Xbox und 3DS weiter 
und erst mit dem fünften Teil kehrt 
sie auf die PS3 zurück. Und sie hat 
sich derweil krass verändert! Wäh- 
rend Dead or Alive 2 noch voll auf 
Sex-Appeal, surreal wackelnde 
Riesenbusen sowie jede Menge 


abgedrehte Ideen setzte, scheint 
die Reihe inzwischen erwachsen 
geworden zu sein. Die Proportio- 
nen der Kämpferinnen wirken na- 
türlicher, der Anteil an Blödsinn 
wurde reduziert, das Kampfsys- 
tem verfeinert. Dank geschmei- 
diger Animationen, simpler Steue- 
rung sowie eines eingängigen 
Stein-Schere-Papier-Systems hat 
man schnell den Einstieg ins Spiel 
gefunden. Gleichzeitig ist genug 
Luft nach oben: Bis ihr Dead or 


Düster: Schmutz, Schweiß und zerrissene Kleidung lassen die 
Kämpfe ernster wirken. Sexy Szenen gibt es aber immer noch. 
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Alive 5 meistern werdet, wird viel 
Zeit vergehen. 


Simples, faires Kampfsystem 

Prinzipiell nutzt das Kampfsystem 
des fünften Dead or Alive nur drei 
Tasten: zum Schlagen, Treten und 
Halten. Für Arcade-Stick-Besitzer 
reicht das völlig aus. Wer mit dem 
Pad zockt, nutzt weitere Tasten, 
die dann für das gleichzeitige Drü- 
cken mehrerer Tasten stehen. Ihr 
mógt vielleicht denken, dass es mit 


drei Tasten nur ein relativ simples 
Kampfsystem geben kann, doch 
das ist hier nicht der Fall. Vielmehr 
ist das System angenehm ausge- 
wogen und sehr fair. Schläge und 
Tritte gewinnen gegen einen Spie- 
ler, der zum Wurf ansetzt. Blocks 
und Konter gewinnen gegen schla- 
gende Spieler. Und Würfe gewinnen 
gegen Spieler, die blocken oder ei- 
nen Konter versuchen. Stein, Sche- 
re, Papier! Dieses System zieht 
sich durch das ganze Spiel. Stets 


Fließend: Die Animationen wirken sehr geschmeidig, Moves 
gehen prima ineinander über. Auch das Zuschauen macht hier Spaß! 
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Alle Bilder: Tecmo Koei 


j 


Albtraummaterial: Hoffen wir, dass die Entwickler neben р 


diesem Totalausfall viele coole und clevere Kostüme anbieten 


müsst ihr abwägen, welche der drei 
Grundtaktiken angebracht ist. Das 
Kontern ist übrigens deutlich kniff- 
liger als in Teil 2 und am ehesten 
mit Teil 4 für Xbox 360 zu verglei- 
chen. Eure Tasteneingabe muss 
exakt auf den gegnerischen Angriff 
abgestimmt sein. Das braucht viel 
Übung und erfordert das Erlernen 
all der Angriffsmuster der verschie- 
denen Kämpfer. Denn Angriffe kön- 
nen tief, normal oder hoch ausge- 
führt werden, und wenn ihr blockt 
oder kontert, müsst ihr das in der 
richtigen Höhe tun. 


Die Arena als Waffe 

Natürlich gibt es noch weitere Me- 
chaniken. Da wären der Critical 
Burst, ein schneller Angriff, mit 
dem ihr einen Gegner kurz lähmt, 
sodass er wehrlos gegen eure 


nachfolgenden Attacken ist. Oder 
der Power Blow, ein starker An- 
griff, der aber kurz aufgeladen wer- 
den muss. Habt ihr bereits einige 
Treffer kassiert, leuchtet eure En- 
ergieleiste rot. Gelingt euch dann 
ein Power Blow, führt euer Kämp- 
fer eine coole Spezialattacke aus, 
an deren Ende er seinen Widersa- 
cher in eine von euch bestimmte 
Richtung schleudert — und zwar 
mit Schmackes! Das ist auch spie- 
lerisch sinnvoll, schließlich gibt 
es in allen Stages diverse Gefah- 
renbereiche. In der Kriegsgebiet- 
Stage gibt es etwa einen Schup- 
pen, der von einer Rakete getroffen 
wird, sobald ihr einen Gegner hi- 
neinschleudert. Ferner ist ein Floß, 
das einen Fluss hinabtreibt, eure 
Arena. Hier könnt ihr euer Gegen- 
über mittels Power Blow — es funk- 


Der tut nicht nur so: Profi-Wrestler E Bass setzt zum Suplex-Move an. 
Im Spiel gibt es diverse starke Ringer mit vielen Griffen und Würfen. 


www.playdrei.de 


Fuß auf Fluss: Diese Arena ist ein Floß, das einen wilden’ 
Fluss hinunterrauscht. Eine sehr coole Idee, toll inszeniert. 


tionieren aber auch andere, starke 
Attacken — über Bord schleudern 
und einen Wasserfall hinabstürzen 
lassen. Die meisten Stages erlau- 
ben solche spektakulären Manöver 
und dank der sauberen sowie flüs- 
sig dargestellten Grafik sind diese 
Szenen echte Highlights. 


Stimmt der Umfang? 

Bislang konnten wir lediglich den 
Arcade- sowie Versus-Modus von 
Dead or Alive 5 ausprobieren, also 
die absoluten Basis-Modi. Wir hof- 
fen, dass die finale Fassung mit 
ihren Story-, Tag-Team-, Survi- 
val- und Mehrspieler-Spielweisen 
genügend Abwechslung und Um- 
fang bietet, um lange zu unterhal- 
ten. Bereits jetzt machen Kostüm- 
und Figurenauswahl einen guten 
Eindruck. Die Gaststars aus Virtua 


Fighter 5 passen gut zum neuen, 
realistischen Look des Spiels und 
es macht Spaß, mit ihnen zu kämp- 
fen. Obwohl manche Fans der Rei- 
he sich vielleicht ein schrilleres, 
alberneres und ähm ... üppigeres 
Spiel erhofft haben — wir finden 
den neuen Look der Prügelreihe 
gut! Die Pubertät hat Dead or Alive 
hiermit hinter sich! SST 


LH 


Sebastian Stange Redakteur "dm 


Ich finde die Reihe einfach super: weil sie so 
schnell begriffen ist, weil sie dennoch faire 
Kämpfe erlaubt und herrje ... auch weil sie auf 
das gute alte Konzept „Quote durch Titte“ setzt. 
Mir macht sie einfach Spaß. Und der neueste 
Teil scheint nichts falsch zu machen. Mir gefällt 
der frische, etwas realistischere Stil sehr gut. 
Die spielerischen Neuerungen sind zwar eher 
dezent und letztendlich ist der Titel absolut keine 
Revolution für die Reihe, aber ich besitze eben 
keine Xbox 360. Daher freue ich mich, meine 
Lieblingsprügelserie endlich wieder auf der 
PlayStation zocken zu können. Blöd nur, dass 
die Konter-Moves jetzt viel schwieriger sind. Die 
waren früher stets meine Lieblingstaktik. Stehen 
bleiben und alles abfangen, was der Gegner in 
petto hat. Das war aber auch ziemlich feige von 
mir. Daher ist das neue System scheinbar sogar 
besser. Es zwingt mich zu üben. Ach, Mist! 


Wir erhielten von Tecmo Koei eine Vorabversion mit 
zehn Kämpfern und sechs Stages. Wir konnten darin 
den Arcade- und den Versus-Modus ausprobieren. 


nfos 
HERSTELLER —  — — Tecmo Koei 
ENTWICKLER Team Ninja 


Ein japanisches Studio, zwei berühmt-berüchtigte 
Spielereihen: Ninja Gaiden und Dead or Alive, _ 
ALTERNATIVE Dead or Alive 2 
Hierfür benötigt ihr zwar PS2 oder Dreamcast, dafür 

ist der Prügler zeitlos unterhaltsam und ulkig! 
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Raise-Dead — 
Revert Form 


Vampire's Sight 
Yampiric Grip 
= 


Blauer Blutsauger: Der Vampir- Lord ist äußerst „mächtig und kommt 
mit neuen 3 Fähigkeiten. Dafür verdeckt er den halben, Bildschirm. 


ENSPIEL | Die meisten Skyrim- 
Spieler dürften bereits alle Ecken er- 
kundet, alle Dungeons gesäubert 
und alle Quests erledigt haben, im- 
merhin ist das Spiel nun bereits ein 
rundes Dreivierteljahr auf dem hie- 
sigen Markt erhältlich. Für all jene, 
die trotzdem noch nicht genug vom 
eisigen Himmelsrand haben, veröf- 
fentlicht Bethesda in naher Zukunft 
die Erweiterung Dawnguard (von 
uns liebevoll Dornkaat getauft). Da- 
mit ihr jedoch nicht die sprichwört- 
liche Katze im Sack kauft, nahmen 
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wir uns die bereits erhältliche Xbox- 
Version zur Brust und zockten das 
Vampir-Abenteuer durch. 


Untote für alle! 

Die gute Nachricht vorneweg: Ihr 
müsst keinen hochgezüchteten 
Charakter besitzen, um die Story 
von Dawnguard zu erleben. Schon 
ab Stufe 10 sind die Inhalte des 
Add-ons zugänglich. Dann näm- 
lich spricht euch bei eurem nächs- 
ten Stadtbesuch ein Botschafter 
der Dämmerwacht-Fraktion an. 


Die Dämmerwächter sind ihres Zei- 
chens Vampirjáger und suchen nach 
neuen Mitgliedern. Folgt ihr dem 
Ruf der Móchtegern-Van-Helsings, 
stapft ihr schon bald durch die ein 
oder andere düstere Hóhle und be- 
freit einen der Blutsauger, genauer 
gesagt Magierin Serana. Kurz da- 
rauf stellt euch deren Herr Papa vor 
die Wahl, ob ihr weiter Draculas Nef- 
fen jagt oder euch selbst den Unto- 
ten anschlieBt. Auch wenn die Story 
sich nun verzweigt und ihr mit un- 
terschiedlichen Gegenstánden und 


The Elder Scrolls 5: Skyrim — Dawnguard 


Vampire und Werwólfe — zum Glück reden wir nicht von Twilight, 
sondern von der Skyrim-Erweiterung Dawnguard. 


Fáhigkeiten versorgt werdet, bleibt 
ein fader Beigeschmack. Zum ei- 
nen bereisen sowohl die Vampir- als 
auch die Dämmerwacht-Anhänger 
dieselben Gebiete, auf denen dann 
leicht abgeánderte Story-Ereignisse 
stattfinden, zum anderen sind alle 
neuen Locations auf der alten Welt- 
karte verteilt. Dementsprechend 
erforscht ihr weder neue Gebiete 
noch setzen sich die einzelnen Ört- 
lichkeiten stilistisch vom rauen nor- 
dischen Look des restlichen Him- 
melsrand ab. 


? 1.0 
Magere Beute: In einer der zahlreichen Nebenmissionen erhaltet 
ihr dieses schicke Skelettpferd als Belohnung? 


Alle Bilder: play? 


Seet, dem Bögeny verursachen sie mehr SI NS aber ak 


Ich bin Batman! 

Dafür haben es die neuen Fähig- 
keiten und Talentbäume in sich. 
Folgt ihr etwa der Blutsauger- 
Story, könnt ihr euch fortan in ei- 
nen Vampir-Lord verwandeln. Der 
glitzert zwar nicht im Sonnen- 
licht, verfügt aber über zwei ver- 
schiedene Kampfmodi. In schwe- 
bendem Zustand setzt er auf 
magische Attacken, entzieht sei- 
nen Gegnern Lebenskraft und be- 
schwört Untote. Geht das Mana 
zur Neige, setzt ihr einfach auf 
dem Boden auf und beharkt eure 
Feinde mit scharfen Krallen. Hin- 
zu kommtein eigener Talentbaum, 
durch den ihr eurem Nosferatu- 
Verschnitt weitere Tricks beibrin- 
gen könnt. Allerdings war es bei 
der Xbox-Version nicht möglich, in 
die Ego-Perspektive zu wechseln, 
sobald ihr den Vampir-Lord akti- 
viert. Da der Kerl doch recht viel 
vom Bildschirm verdeckt, wirkt 
das Geschehen dadurch oft un- 
nötig unübersichtlich. Zudem ist 
die Verwandlungsanimation mit 
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rund acht Sekunden viel zu lang. 
Hoffentlich bessert Bethesda hier 
noch nach. 

Bleibt ihr hingegen der Däm- 
merwacht treu, erhaltet ihr kei- 
ne neuen spektakulären Fähig- 
keiten. Als Ausgleich dafür dürft 
ihr einen dicken, schlagkräftigen 
Troll als Begleiter anheuern und 
die neue Waffengattung Arm- 
brust über eine Nebenquest-Rei- 
he aufwerten. Wer sich zudem 
abseits der Dawnguard-Story 
tummelt und sich so die Lykan- 
thropie einfängt, bekommt einen 
neuen Talentbaum für Werwolf- 
Fähigkeiten spendiert. Allerdings 
wirken dessen Perks im Vergleich 
zum Vampir-Baum doch sehr un- 
spektakulär. 

Die Blutsaugerin Serana, die 
ihr anfänglich aus der Gruft be- 
freit, steht euch übrigens bei bei- 
den Story-Pfaden als Begleiterin 
zur Seite — praktisch, da sie über 
starke Blitzmagie und Untoten-Be- 
schwörungen verfügt und euch so 
das (Über-)Leben sehr erleichtert. 


danach еб! sie Sich euch an an — Ss weichem Storyzweig ihr folgt. 
4 =. m a 


Und was kommt danach? 

Habt ihr die Dawnguard-Questrei- 
he nach rund 15 Stunden been- 
det, ist der Spaß aber noch lange 
nicht vorbei. Zum einen behaltet 
ihr natürlich auch nach Beendi- 
gung der Add-on-Story eure Vam- 
pir- oder Werwolf-Fähigkeiten und 
auch Serana bleibt an eurer Sei- 
te, zum anderen packte Bethesda 
abseits der Haupt-Features noch 
viele kleine Verbesserungen in die 
Erweiterung. So dürft ihr euch über 
neue Drachenschreie, eine neue 
Unterkunft, neue Handwerksre- 
zepte und die Möglichkeit, im lau- 
fenden Spiel das Aussehen eurer 
Spielfigur zu verändern, freuen. 
Und auch einige Gegenstände, 
die ihr im Verlauf der Dawnguard- 
Kampagne erbeutet, sind für die 
Kämpfe des Hauptspiels äußerst 
nützlich. Ein Beispiel: Auriels Bo- 
gen mitsamt Spezialpfeilen ermög- 
licht es euch, durch einen gezielten 
Schuss auf die Sonne ebendiese zu 
verdunkeln oder aufblitzen zu las- 
sen — praktisch oder eben tödlich 


für Vampire, je nachdem, welcher 
Fraktion ihr angehört. 

Lohnt sich das Add-on also? 
Unserer Meinung nach ja, da man 
für 20 Euro jede Menge Inhalt ge- 
boten bekommt. Allerdings muss 
man sich darüber im Klaren sein, 
dass dieser Inhalt einige Macken 
hat und nicht ganz das Niveau des 
Hauptspiels erreicht. Einen aus- 
führlichen Test lest ihr dann, wenn 
uns die PS3-Version vorliegt. SL 


Meinung 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Vampire und Werwölfe sind spätestens seit 

dem Teenie-Krampf Twilight ein heißes Thema. 
Glücklicherweise geht Bethesda das Thema aber 
etwas ernster an, sodass die Inhalte des Add-ons 
nicht wie ein Fremdkörper im Skyrim-Universum 
wirken. Die Qualität des Hauptspiels erreicht die 
Erweiterung dennoch nur selten. Der Werwolf- 
Talentbaum ist lieblos umgesetzt, die neuen 
Gebiete sind mitunter unspektakulär konzipiert 
beziehungsweise gleichen den Dungeons des 
Hauptspiels und die Steuerung des Vampir-Lords 
wirkt aktuell noch sehr unübersichtlich. Dennoch 
bekommt ihr hier jede Menge neue Inhalte für 
euer Geld, die sich vor allem nicht nur auf die 
Questreihe des Add-ons beschränken, sondern 
euch auch bei der Reise durchs Hauptspiel 
nützen. Zudem hat Bethesda ja noch Zeit, um an 
den Kritikpunkten bis zur Veröffentlichung der 
PS3-Version zu feilen. 


Wir haben die bereits fertige Xbox-360-Version 
von Dawnguard durchgespielt, da die PS3-Fassung 
noch auf sich warten lässt. 


nfos 
Ee Bethesda 
ENTWICKLER Bethesda 
Fallout 3 & die Elder Scrolls-Reihe. Müssen wir noch 
ALTERNATIVE ` The Elder Scrolls 5: Skyrim 


Wer ein Add-on kauft, sollte zumindest das Hauptspiel 
kennen - also losgelegt und Himmelsrand befreit! 


TERMIN August 2012 
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А А NO ch S 
Charakterkopt: Das Viate ао Ger istselbst- * A 
verständlich auch auf der PS Vita der Protagonist des Spiels. s a` г 


JU N | Eines der wohl 
am meisten erwarteten Spiele für 
Sonys noch relativ junge Hand- 
held-Konsole PlayStation Vita ist 
wohl das Sony-exklusive Hüpfspiel 
LittleBigPlanet. Wie schon bei den 


мерио, 


m EE 
n Hit. 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Gut, große Zweifel, dass der erste Handheld- 
Auftritt des Sackboys ein Erfolg wird, hatten 
wohl nur die wenigsten. Schließlich steht die 
Serie für tolle Jump&Run-Unterhaltung und 
einen noch viel tolleren Editor. Und genau 
diese beiden Kernelemente werden auch auf 
der PlayStation Vita dafür sorgen, dass Little- 
BigPlanet den Genre-Thron erklimmen wird. 
Wovon wir uns jetzt aber bereits überzeugen 
konnten, ist, dass die Vita-Funktionen nicht 
(wie bei vielen anderen Spielen) eher aufge- 
zwungen wirken, sondern wirklich sinnvoll und 
dosiert eingesetzt werden. Hinzu kommen eine 
für Handheld-Verháltnisse unverschámt gute 
Technik und eine durchdachte Mehrspieler- 
Komponente. Jetzt wird es nur noch Zeit, 

dass das Spiel endlich mal erscheint und wir 
auch den Rest der kunterbunten Levels in 
Augenschein nehmen können. 


Darauf basiert un einung: 

Wir tummelten uns mehrere Tage langt in der 
geschlossenen Beta und testeten dort vier Levels 
und den Mehrspielermodus an. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Double Eleven/Tarsier Studios 
Double Eleven ist ein neues Team, Tarsier Studios hat 
immerhin an LBP-DLCs mitgearbeitet. 


ALTERNATIVE LittleBigPlanet 1 + 2 
Was taugt besser zur Einstimmung als die beiden 
bisherigen LBP-Teile, P3 natürlich vorausgesetzt? 


TERMIN September 2012 
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beiden Ablegern auf PS3 steht 
auch auf der PS Vita nicht der ei- 
gentliche Jump&Run-Kern im Mit- 
telpunkt, sondern das Motto „Play. 
Create. Share.“ 


Für kreative Köpfe 

Womit wir auch schon beim The- 
ma Editor wären. Wer ob der ge- 
ringen Speicherkapazität und der 
kleineren Rechenleistung befürch- 
tete, dass die Vielfalt und die Mög- 
lichkeiten des Levelbaukastens auf 
der PS Vita abgespeckt ausfallen, 
kann direkt aufatmen. Sogar das 
Gegenteil ist der Fall: Derart viele 
technische Optionen und Spiele- 
reien lassen sogar die PS3-Editoren 
alt aussehen. Auch die Features der 
Vita werden äußerst gelungen in 
den Editor eingebunden. Ihr plat- 
ziert Gegenstände oder die Level- 
architektur per Touchpad oder fo- 


MC Sg sogar eigene Spiele. 


LittleBigPlanet - 


Bald startet der Sackboy auf der Vita durch — wir haben die Beta gespielt! 


tografiert eigene Hintergründe. 
Lediglich bei der Speicherkapazität 
eigener Levels müssen Abstriche 
gemacht werden. Euch steht ein 
virtueller Planet zur Verfügung, auf 
dem 30 Eigenkreationen Platz ha- 
ben. Wenn der Planet voll ist, müsst 
ihr erst vorhandene Stages bezie- 
hungsweise Minispiele lóschen, um 
weiterbasteln zu kónnen — schade, 
aber nachvollziehbar. 

In der Beta durften wir uns an- 
hand von insgesamt vier Story-Le- 
vels davon überzeugen, dass auch 
der PS-Vita-Auftritt des Sackboys 
gelingen wird. In den ersten beiden 
Stages wird euch klassische LBP- 
Jump&Run-Kost geboten, aufgelo- 
ckert durch diverse Minispiele und 
Rátsel, die auf den Funktionen der 
Vita beruhen. So nutzt ihr hin und 
wieder das Touchpad oder den 
Touchscreen, zum Glück wohldo- 


Sküril: Der abgedrehte Humor der Р53- «Ableger ist Em auf der Vita 
allgegenwártig. Durch eine Küche hüpft ma man ja eher selten! 


siert, sodass das Ganze nicht auf- 
gezwungen wirkt. Ein Gyrosensor- 
Rätsel erspähten wir hingegen 
nicht, können uns aber gut vor- 
stellen, dass sich das im fertigen 
Spiel ändert. 

Die anderen beiden Levels bo- 
ten eher untypische Kost. Einer 
beinhaltete ein Minispiel, in dem 
ihr einen schwarzen Klumpen 
durch die Welt lenkt, das andere 
eine Mehrspielerschlacht mit Pan- 
zern. Apropos Mehrspieler: Mit bis 
zu drei anderen Spielern hüpft und 
rätselt ihr euch auf Wunsch durch 
LittleBigPlanet. Kommuniziert 
wird dabei wahlweise per Text- 
Chat oder (viel bequemer) mithil- 
fe des eingebauten Mikros. Dass 
das Spiel dazu noch fantastisch 
aussieht und fast keine Ladezeiten 
erfordert, rundet das positive Ge- 
samtbild zusätzlich ab. SL 
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Alle Bilder: Sony 


play? vorschau 


Hier seht ihr alle kommenden PlayStation-3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
007 Legends Ego-Shooter Activision 19. Oktober 2012 uppare] Sound Shapes Jump & Run Sony 1. August 2012 
Action Nicht bekannt- UPDATE : j Rollenspiel THQ 5, März 2013. 
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega 12. Februar 2013 Splinter Cell: Blacklist Action 1. Quartal 2013 
Anarchy Reigns Action Sega 2013. Star Trek Action Namco Bandai 1. Quartal 2013 
Assassin's Creed 3 Action-Adventure — Ubisoft 31. Oktober 2012 ww) Star Wars 1313 Action-Adventure — Activision 2013 
ирот] Dattlefi - r j Tales of Graces f Rollenspiel N 31. August 2012 
Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure Ubisoft Nicht bekannt Ion Tales of Xillia Rollenspiel Namco Bandai 2012. 
i jon- ШШ Tekken Tag Tournament 2 Beat em Up Namco Bandai 14. September 2012 
Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 26. Februar 2013 The Cave Adventure Sega Frühjahr 2013 
lerlands 2 Action 2K Games The Last Guardian Action-Adventure — Sony Nicht bekannt 
ue Brothers in Arms: Furious 4 Ego-Shooter Ubisoft 2013 The Last of Us Action-Adventure 2013. 
( Д E -Shooter Activision _ Tokyo Jungle Action Sega Nicht bekannt 
Carrier Command: Gaea Mission Strategie Mastertronic 27. September 2012 Tom Clancy's Rainbow 6: Patriots Ego-Shooter Ubisoft 2013 
— Castlevania: Lords ofShadow2 Action-Adventure — Konami ` . 2013. wrote] Tomb Raider Action-Adventure — Square Enix 5. März 2013 
Cross of the Dutchman Action-Adventure — Triangle Studios Mitte 2012 : Action Activision 
UPDATE] Crysis 3 Ego-Shooter Crytek Februar 2013 Watch Dogs Action-Adventure — Ubisoft 2013 
Dark _ Action- When Vikings Attack Action Sony 2012 
[ШШ Darksiders2 Action-Adventure — TH — 17. August 2012 Wonderbook: Book of Spells Action-Adventure — Sony Nicht bekannt 
| ture Focus Home Interactive September 2012 WRC 3 Rennspiel Black Bean Oktober 2012 
ШШ Dead or Alive 5 Beat 'em Up Tecmo Koei 28. September 2012 WWE'13 Sportspiel THO 
Deadpool Action Activisioi 2013. XCOM Ego-Shooter 2K Games 2013. 
Dead Space 3 Action Electronic Arts Februar 2013 XCOM: Enemy Unknown Strategie 2K Games 12. Oktober 2012 
à == Action Trion Worlds Yakuza 5 Action-Adventure — Sega Nicht bekannt 
Destiny (Arbeitstitel) Gg u 2014 Zone of the Enders HD Collection Action Konami Nicht bekannt 
Devil's Third ion Quartal 2013 
ШШШ Dishonored: Die Maske des Zorns Action-Adventure ` Bethesda Softworks — 12. Oktober 2012 PS-VITA-NEUERSCHEINUNGEN m і 
ivinitv: r i Daedelic ? Quartal 2013 Assassin's Creed 3: Liberation Action-Adventure — Ubisoft 30. Oktober 2012 
"то; Devil May Cry Action Capcom 15. Januar 2013 Bioshock Ego-Shooter 2K Games Nicht bekannt 
upone] Doom 3: BFG Edition Ego-Shooter D Ego-Shooter Activision 4. Quartal 2012 
Doom 4 Ego-Shooter Bethesda Softworks Nicht bekannt n Rollenspie Vanllaware ` Nicht bekannt 
Dragon Ball 7: Budokai HD Collection Action Namco Bandai Nicht bekannt Dungeon Defenders Action —— Reverb Communications _ Nicht bekannt 
ШЕ Dust514 R Г ССР Games Herbst 2012 Escape Plan Geschicklichkeit Am —— 2012 
mag EA Sports MMA Sportspiel Electronic Arts Nicht bekannt inal Fa un SEH 2012 
-Shooter i j ittleBigPlanet n September 2012 
upate] Ex Troopers m Capcom Anfang 2013 Madden NFL 13 Sportspiel EA 28. August 2012 
F12012 Rennspiel Oddworld: Munch's Oddysee HD Jump & Run Just Add Water 2012 
Family Guy: Back to the Multiverse Action-Adventure — Activision 2013 — Oddworld: d ion-Adventure — Just Add Water 
UL Е Я r Ubisoft 30. November 2012 Persona 4: Golden Beat'emUp Ms — 2013. 
Image FIFA 13 Sportspiel Electronic Arts 27. September 2012 upare] Phantasy Star Online 2 Online-Rollenspiel — Sega Frühjahr 2013 
i ion-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt Io PlayStation All-Stars: Battle Royale Beat'emUp ` — Sony - 24. Oktober 2012 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel — Square Enix 1. Quartal 2013 : Geschicklichkeit Konan — 2012. 
Free Realms i Sony Nicht bekannt Retro City Rampage — — — 10 1 Action-Adventue Sony — — 11 1 Nichtbekannt- 
МЕ] God of War: Ascension Action Sony 12. März 2013 — — — Silent Hill: Book of Memories Action —  Konan Oktober 2012 
ion Smart As Musik- & Partyspiel Sony 4. Quartal 2012 
LEE Hitman: Absolution Action Square Enix 20. November 2012 Soul Sacrifice Action Sony Nicht bekann 
Homefront 2 Ego-Shooter Crytek 2013. Sound Shapes Jump & Run Sony 1 
Injustice: Götter unter uns Beat'em Up Warner Bros. 2013 Spy Hunter Actio Warn 2013. 
Insane Action- 2013. ww) Street Fighter X Tekken Beat on Up Capcom 25. Oktober 2012 
Just Dance 4 Musikspiel i Super Monkey Ball: Banana Splitz Geschicklichkeit Sega 26. Oktober 2012 
Killer is Dead Action Nicht bekannt 2013 The Walking Dead Action Activision Nicht bekannt 
Kingdom Under Fire 2 Strategie Blueside / 2012 Time Travelers Adventure Level 5 2012. 
wrorme] LEGO Herr der Ringe Action-Adventure ` Warner Bros. Herbst 2012 Urban Trials Rennspiel Tate Multimedia Nicht bekann 
ittleBi : Karti Rennspiel 2012. Warrior's Lair Rollenspiel Sony Nicht bekann 
Lost Planet 3 Action Capcom 2013 WRC 3 Rennspiel Black Bean Oktober 2012 
Im Madden NFL 13 Sportspiel Electronic Arts 30. August 2012 Е Adventure Nicht bekann 
Medal of Honor: Warfighter Ego-Shooter Electronic Arts 25. Oktober 2012 Zone of the Enders HD Collection Action Konami 2012 
— Metal Gear Rising: Revengeance Action Konami 1. Quartal 2013 
Metro: Last Light SC THQ 1. Quartal 2013 Mien Fear Eco-Shooter ( я l 2012 
WE Sportspie 2K Games 2. Oktober 2012 a Ego-Shooter Sony Nicht bekannt. 
NBA Live 13 А Electronic Arts ШШ Counter-Strike: Global Offensive Ego-Shooter Valve 21. August 2012 
ка Most Wanted Rennspiel Ba пав 12 Пай Frontier Action Shawn McGrath 2012 
NH Sportspie Electroni - 
ШШ Ni Мо Kuni: Wrath of the White Witch Rollenspiel Namco Bandai 1. Quartal 2013 — — Hell Yeah! Wrath of the Dead Rabbit Jump & Run Sega Sommer 2012 
Of Orcs and Men Rollenspiel Focus Home Interactive September 2012 = [re Denger The Movie Action Hello Games 2012 
wem One Piece: Pirate Wariors Action-Adventure Namco Bandai 21. Oktober 2012 Ge fm, ` e a 
- Qverstrike Action Electronic Arts Rn NICHTS i D & Run Sega Herbst 2012 
Persona 4 Arena 1 d gust 2012 Okami HD Action-Adventure — Capcom 3. Quartal 2012 
m н Я Sportspiel Konami Herbst 2012 uet) Ratchet & Clank: QForce Action _ Sony _ 3. Quartal 2012 
Da sek Zo, ` Fis 30.August2012 | | 7 и mE Wierk 8 i mi 
men Resint Evi G Action — Capcom 2. Oktober 2012 The Unfinished Swan Adventure N ni 
PO Reel 3: BFE E Ubisoft Sr — 8. aer. Devolver Digital 2012 wee) Wächter von Mittelerde Strategie Warner Bros. Herbst 2012 
Н ТТРКЕУ 7 EE Activision 4. Quartal 2012 тро] When Vikings attack Action Sony 2012 
[M HEFT] en Dogs ee action т Square Enix 17. August 2012 
ly Cooper: Jagd durch die Zeit ction-Adventure — Sony „Quartal 201 
— — Sniper: Ghost Warrior 2 -Shooter j j mMm- Weitere Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen hat sich 
рй] Sonic & All-Stars Racing Transformed Rennspiel Sega 16. November 2012 markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. der Erscheinungstermin geändert. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, 
die nur per Down- 
load erhältlich 
sind, werden mit 
dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafür, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt - früher sel- 
ten, heute häufig. 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Róhre. 
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PLAY3-AWARD 
Besonders tolle 
Spiele mit einer 
Gesamtwertung 
von mindestens 
85 bekommen von 
uns den begehrten 
goldenen play3- 
Award. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Große Stärke €F) Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache €) 


Kleiner Fehler 


Duke Nukem Forever 
| ZK Termin: 10. Juni 2011 
Hersteller: 2k Games 
Entwickler: Gearbox 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


CLOCOT rrr 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Vor allem im Vergleich mit der PC-Version stinken 
die Konsolenfassungen von Forever ziemlich ab. 


SOUND ГГА: 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 [V] РСМ7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Die Sprecher sind gut ausgewählt und leisten sich 
nur wenige Patzer — die Abmischung ist aber mau. 


BEDIENUNG ` gggggdagggrtr з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.546 MB MByte (erforderlich) 


Die Steuerung entspricht dem Shooter-Standard; 
hier gibt es nichts auszusetzen. 


EINZELSPIELER Юййййййшг г 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Bis auf eine Handvoll Ausnahmen sind die Kon- 
trollpunkte fair gesetzt, die Ladezeiten nerven. 


MEHRSPIELER Hull" r7 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: — 
(Team-)Dukematch, Hail to the King und Capture 
the Babe — und ja, das sind lediglich lustige 
Namen für Standardspielmodi. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Duke ist endlich da und bleibt sich treu. 


GRAFIK 


CH Kurzweilige Action und lange Spieldauer 
CH Oldschool-Bosse, -Levels und -Spielgefühl 
Є! Manchmal unklare Spielerführung 

Є! Wirkt teilweise gestreckt 


KE Maue Technik (Kl, Ladezeiten, Grafik) 


Wertung & Fazit 


Vor allem die Technik 
verwehrt den Einzug in 
den Wertungsolymp! 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung 
Spielt gerade: Resident Evil 6, Darksiders 2 


Hört gerade: 77 Top – Texicali, sein eigenes Gesinge 
Sieht gerade: Iron Sky – hat ein paar gute Lacher! 

Übt schön: Für seine Karriere als Kapitän! Bald steht 
der Segelschein an, Ende Juli wurde aber erstmal auf der 
Altmühl gepaddelt. Wobei: Am liebsten hätte ich so eine 
Galeere mit rudernden Sklaven, die alle Stange heißen! 
Top-Titel der Ausgabe: Darksiders 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Tekken Tag Tournament 2 


Sebastian Stange // Redaktion 
Spielt gerade: Civilization 5: Gods & Kings (PC) " | we 
Liest gerade: Lachsfischen im Jemen D A = 
A} 32е 
Sieht gerade: absolut fabelhaft aus! ў 


Und sonst: Hurra, diesen Monat war Spielgeld übrig! 
Praktischerweise war gerade Flohmarkt ums Eck. Und schon 
freut sich Sebastian über sein brandneues, altes Fahrrad. 
Ein Bismarck-Herrenrad! Ein wunderschönes! Ein Gang, 
Rücktritt, Lenker, Sattel. Mehr Rad braucht kein Mensch! 


Top-Titel der Ausgabe: Ni No Kuni (wun-der-schön!) 
Flop-Titel der Ausgabe: Dust 514 (ob das was wird?) Ша - 


Рі x 


Spielt gerade: London 2012 (PS3) ' 
Hört gerade: Lyctum - Tales from the Universe 
Sieht gerade: Sherlock - Staffel 2 (Blu-ray) 


Und sonst: Selbst beim Mixen elektronischer Clubsounds 
lohnt es sich, mit der Harmonielehre bewährte Musik- 
Wissenschaft anzuwenden. So hat Uwe nach fast einem 
Vierteljahrhundert endlich einen Verwendungszweck für sein 
im Musikunterricht erworbenes Fachwissen gefunden! 


Top-Titel der Ausgabe: Tekken Tag Tournament 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Tour de France 2012 


Matthias Schöffel // Layout 
Spielt gerade: FIFA 12 
Liest gerade: Frank Schulz - Onno Viets und der Irre vom Kiez 
Hört gerade: Baroness — Yellow & Green 


Und sonst: Wie es der Zufall so will, befindet sich euer 
Lieblingslayouter gerade in Hamburg, wenn Baroness dort 
einen ihrer vier Deutschlandauftritte absolvieren. Dürfte die 
letzte Gelegenheit sein, diese Band in einem relativ intimen 
Rahmen erleben zu können. Die werden 2013 ganz groß. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 6 
Flop-Titel der Ausgabe: Le Tour de France 2012 


David Mola // Layout 


Spielt gerade: Sid Meier's Civilization V: Gods & Kings 
(PC), mittlerweile über 550 Spielstunden lang. 


Hört gerade: massig Jazz-Tunes von George Benson 


Liest gerade: abwechselnd in Photoshop-Nerd-Büchern und 
der Biographie von Steve Jobs. 


Und sonst: Abgesehen von der peinlich-trashigen Mario-Aktion | 
auf der Night of the Prog (siehe Tagebuch) lief nicht viel diesen 
Monat. Nur Civ Civ Civ. Das Spiel ist pures Gold! 


Top-Titel der Ausgabe: PES 2013, Dishonored 
Flop-Titel der Ausgabe: Le Tour de France 2012 


Toni Opl // Redaktion 


Spielt: Quake Live, Counter Strike: Global Offensive 


Hört gerade: Benny Greb: Brass Band 
Jimi Hendrix: Electric Ladyland (Vielen Dank, Matthias!) 


Und sonst: Meinl Drum Festival 2012 in Gutenstetten. 
Trommel-Götter wie Benny Greb, Mike Johnston, Jost Nickel 
(Jan Delay), Matt Halpern (Periphery) und Hannes Gross- 
mann (Obscura) geben sich ein Stelldichein. Ein unfassbar 
geniales Wochenende, ich bin noch immer völlig geflasht! 
Top-Titel der Ausgabe: CS: 60 


Flop-Titel der Ausgabe: Le Tour de Trance 2012 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: BF3, Darksiders 2, Day Z, PES 2013 
Hört gerade: Hundegeschnarche 


Plant gerade: Hmmm, ob ich mich an „Wheel of Time“ 
wagen soll, wenn ich mit „A Song of Ice and Fire" durch bin? 
Und sonst: Da kommt man frisch aus dem Urlaub zurück und 
hat als Dankeschön das neue Tour-de-France-Spiel auf dem 
Tisch liegen. Toll. Danke, Thorsten! Ansonsten muss aber mal 
gesagt werden: Holland rockt. Bis auf das Radioprogramm. 
Top-Titel der Ausgabe: PES 2013 


Flop-Titel der Ausgahe: Le Tour de France 2012 


Stefanie Schetter // DVD-Redaktion 
Spielt gerade: Kingdom Hearts 2 
Hört gerade: Jean-Jacques Goldman 
Sieht gerade: Black Books 


Und sonst: Folgt sie dem Trend des Sommers und reitet 
auf der aktuellen Grippewelle mit. Zum Glück hat sie auf dem 
Sofa pelzige Gesellschaft. Und ganz so ungesund wie die 
Zombie-Kolleginnen auf der aktuellen play -DVD sieht sie zum 
Glück noch nicht aus. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 6 
Flop-Titel der Ausgabe: Sleeping Dogs 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Spielt gerade: Beyond Good and Evil 
Hört gerade: The Hives, Arctic Monkeys 
Sieht gerade: Shaolin Soccer (genial und irre witzig!) 


Und sonst: Weil ein Flug nach Brasilia nicht ins Budget passt, 
versucht sie den Verein , Alegria" zu unterstützen, der sich 

um die Förderung brasilianischer Straßenkinder kümmert. Am 
diesjährigen Benefizkonzert konnte man prima Bands sehen, 
lecker essen und Capoeira Kampftanzkunst lernen. 

Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 6 


Flop-Titel der Ausgabe: Ni No Kuni 


David Martin // Online-Redaktion 


Spielt gerade: FIFA 12, Minecraft 
Hört gerade: Metallica 
Sieht gerade: Breaking Bad 


Und sonst: Verbringt aufgrund des miserablen Wetters mehr 
Teit in seiner Bude als in Cafés oder im Stadtpark. Allerdings 
gehen ihm so langsam die Games aus, weswegen er sich 

mal wieder durch die Klótzchenwelt von Minecraft buddelt. 
Hoffentlich erscheint bald CS: G0! 


Top-Titel der Ausgabe: Far Cry 3 
Flop-Titel der Ausgahe: Le Tour de France 2012 
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Wave Race: Einmal müsst ihr im Story-Verlauf ein Boot steuer! 
| Abseits der Missionen könnt ihr das aber auch jederzeit tun.“ 


ТҮ; 


DO? 


19! | 


Dope елш ТУ) Шз» озан» зки), wag wor 
К. 


з= 


Baller-Einlage: Während das Ballern zu Fuß etwas sperrig wirkt, sind 5 LS f: 
die geradlinigen Schießereien vom Beifahrersitz aus eher simpel - 


Actionkost in exotischer Kulisse, großen Umfang und eine packende Story. 


ACTION | Wei Shen ist eine ziem- 
lich coole Sau. Durchtrainiert, 
stets "nen lockeren Spruch auf 
der Lippe und obendrein geübt im 
Umgang mit Schusswaffen, seinen 
Fäusten, hübschen Frauen und al- 
lerlei Fahrzeugen. Der Typ hat 
aber gleichzeitig auch ein Händ- 
chen dafür, sich in brenzlige Situa- 
tionen zu manövrieren. Zu Beginn 
von Sleeping Dogs kehrt er in sei- 
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ne Heimat Hongkong zurück. Sei- 
ne Familie wanderte einst in die 
USA aus, wollte einen Neuanfang 
wagen. Doch kaum in der alten 
Heimat angekommen, aktiviert 
Wei seine alten Kontakte zur ört- 
lichen Mafia-Gang. Da er so eine 
harte Sau ist, arbeitet er sich dort 
rasch nach oben. Doch was keiner 
seiner neuen Kumpels weiß: Wei 
ist ein Undercover-Cop! 


Ernüchternder Ersteindruck 

Beim Test von Sleeping Dogs hat- 
ten wir zunächst unsere liebe Not, 
Weis Undercover-Abenteuer zu 
mögen. Zu sehr erinnerte uns sein 
Aufstieg in der Mafia-Welt an die 
Open-World-Konkurrenz. Und die 
verschiedenen Spielelemente? 


Auf den ersten Blick ganz schön 
gewöhnlich. Und es stimmt schon: 
Innovativ ist Sleeping Dogs nicht. 


Und auch technisch hat das knall- 
harte Cop-Drama einige Schwä- 
chen. Aber sobald wir uns einmal 
reingespielt hatten und sich die 
Spielwelt richtig öffnete, machte 
der Titel dann doch Spaß. Der 
große Umfang, die coole Story 
und der tolle Schauplatz fessel- 
ten uns bis zum düsteren Finale. 
Schön, wenn uns ein Spiel auf den 
zweiten Blick so packt. Und scha- 


| бет: Das Hühnerkampf-Minispiel ist ebenso stump 


geschmacklos. Aber esp 


de, dass das Spiel dennoch knapp 
am Hit vorbeischrammt. 


Spannendes Asia-Setting 

Das virtuelle Hongkong ist ein ge- 
lungener Schauplatz für das Ac- 
tionspiel. Die Spielwelt ist in vier 


Bezirke gegliedert, 


Highways verbunden sind und or- 
dentlich Raum zum Erkunden bie- 
ten. In der Mitte der virtuellen In- 
sel thront ein Berg und lädt auf 
seinen kurvigen Straßen zu ille- 
galen Autorennen ein. Und um 
die Spielwelt herum erstreckt sich 
eine Wasserfläche. Wer will, kann 
sie per Boot erkunden. Außer ei- 
nigen Nebenaufgaben, Sammel- 
objekten und illegalen Spielkasi- 
nos gibt es auf dem Wasserweg 
aber nur wenig zu entdecken. Im- 
merhin: Eure Spielfigur kann pri- 
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rima in die Spielwelt! 
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rama, Baby: Im Verlauf der Story wird der Ton immer ernster und 
üsterer. Wei entpuppt sich dabei als wirklich sympathisch. 
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ma schwimmen. Euch droht also 
nicht das „Game Over“, wenn ihr 
mal versehentlich baden geht. Die 
Spielwelt hat viel Flair, bildet sie 
doch wunderbar eine uns fremde 
Stadt ab. Linksverkehr, massenhaft 
Straßenstände, Neonlichter, wohin 
das Auge reicht, wilde Gerüst-Kon- 
struktionen aus Bambus und über- 
all Betonklötze — ob als topmo- 
derne Wolkenkratzer oder versiffte 
Wohnsilos. Es macht Spaß, diese 
exotische Welt zu erkunden und zu 
verstehen. Toll ist auch, dass es im- 
mer wieder Möglichkeiten zur Inter- 
aktion gibt. Da wären etwa die vie- 
len Garküchen, an denen ihr euch 
Snacks kaufen könnt. Die sorgen 
für einen zeitlich begrenzten Ge- 
sundheitsbonus. Ähnliche Buffs für 
Kampfstärke oder Schadensreduk- 
tion erhaltet ihr, wenn ihr Tee trinkt, 


Energydrinks kauft oder euch von 
leichten Mädchen zu einer Mas- 
sage überreden lasst. Das System 
ist clever. Wer Herausforderungen 
nicht scheut, kann auf all die Boni 
pfeifen und wer Probleme bei einer 
Mission hat, gibt zuvor besser ein 
paar Hongkong-Dollar im örtlichen 
Vergnügungsviertel aus. 


Mit der Zeit immer besser 
Doch nicht alles ist Gold, was da 
so neonleuchtend glänzt. So sehen 


Charakter-Upgrades. Wir spielten etwa 22 


ung [Emm das Gesche- 


be. wi 

Slo-Mo: Springt ihr ballernd über eine Dech un; 

hen in Zeitlupe ab. Der Move lockert die Schusswechsel prima auf. ru Iv 
Hya 


" Ax 


Ж GESCHNITTEN 


Sleeping Dogs wird in der USK-Fassung 


voraussichtlich wie folgt entschärft: 


* Weniger extreme Mengen Blut 


* Manche Zwischensequenzen etwas 


entschárft (Folterszenen, Gewalt) 


e BrütalereUmpebungs-Kills (mit Kreis- 


ságe, Herdplatte etc.) entfernt 


sich die einzelnen Bezirke Hong- 
kongs allesamt recht ähnlich und 
auch nach vielen Spielstunden fiel 
es uns schwer, uns ohne GPS-Un- 
terstützung zurechtzufinden. Au- 
Berdem dauert es einige Zeit, bis 
endlich alle Nebenaufgaben und 
Ablenkungen in der Spielwelt auf- 
tauchen. Das ist übrigens ein echtes 
Problem von S/eeping Dogs: Am An- 
fang sind eure Móglichkeiten arg 
begrenzt. Doch mit erledigten Mis- 
sionen, gewonnenem Ansehen und 


Stunden, bis der Abspann über den Bildschirm 


flimmerte. Wir erledigten dabei auch einen Grofiteil der Nebenaufgaben. 
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tf e af cl T 
=. `ж=нїпїєгєЄ Bei dieser Verfolgungsjagd stürmt ihr mitten durch PA f. 


"einen Fischmarkt. TR Szene, wenn auch spielerisch simpel. 


dem Fund von manch Sammel-Item 
kënnt ihr Upgrades für Weis Fáhig- 
keiten freischalten. Ihr erlernt da- 
durch neue Kampf-Moves, bessere 
Baller-Künste oder erhaltet dauer- 
hafte — Charakterverbesserungen. 
Mit der Zeit wird euer Repertoire an 
Moves und Möglichkeiten also im- 
mer größer, die Spielwelt deutlich 
interessanter und das Spiel besser! 


Mitreißende Missionen 

Die Missionen verlaufen allesamt 
recht simpel und konfrontieren 
euch stets mit klar voneinander 
getrennten Gameplay-Häppchen. 
Eingebettet sind diese in gut ge- 
machte Zwischensequenzen. In 
denen lernt ihr jede Menge Gangs- 
ter und schräge Typen kennen. 
Manche bleiben dabei etwas ge- 
sichtslos, manche hinterlassen ei- 
nen bleibenden Eindruck — etwa 
eine alte Köchin, deren Rachefeld- 
zug in einer Suppenspezialität en- 


det, oder der versiffte und extrem 
zwielichtige Feng-Shui-Experte 
Old Salty Crab. Dank der hervorra- 
genden englischen Sprachausgabe 
macht es Spaß, Weis Undercover- 
Abenteuer zu erleben. Man bleibt 
gern dran und will wissen, wie es 
weitergeht. Überraschungen gibt 
es einige, allerdings kündigen 
sich manche Wendungen gar sehr 
deutlich an. Insgesamt wirkt S/ee- 
ping Dogs wie ein wilder Asia-Thril- 
ler zum Selberspielen. Wir fühlten 
uns stark an den Hongkong-Klas- 
siker Internal Affairs erinnert. Kein 
Wunder — der Streifen diente dem 
Entwicklerteam als klare Inspirati- 
onsquelle. Und auch wenn die Mis- 
sionen spielerisch stets nur diesel- 
ben Disziplinen Prügeln, Ballern, 
Fahren und Hindernislauf kombi- 
nieren — Langeweile kommt keine 
auf. Wir hatten nie den Eindruck, 
identische Aufgaben zum wieder- 
holten Male zu erledigen. 


— - —— 
Wuchtig: Die Kämpfe mögen spielerisch nicht allzu sehr fordern] 
packend inszeniert und NACH sind sie allemal! 
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Absprung: Hier sind wir aus unserem Auto A einen 
Geldtransporter aufgesprungen, um ihn zu klauen. P 


Schwerpunkt 

Martial Arts 

Zentrales Spielele- 
ment von Sleeping Dogs sind die 
deftig inszenierten Prügeleien. 
Wei tritt dabei meist gegen meh- 
rere Widersacher an, die teils so- 
gar Messer, Beile oder Wagenhe- 
ber schwingen. Ihr wehrt euch mit 
Schlagcombos, Griffen und beson- 
ders Konter-Manövern. Gegner, 
die zum Angriff ansetzen, leuch- 
ten rot auf. Das macht es leicht, 
ihren Attacken auszuweichen. An- 
fangs wirkte das Kampfsystem auf 
uns recht starr, nicht ansatzweise 
so flüssig wie die sehr ähnlichen 
Systeme von Assassin’s Creed 
oder Batman: Arkham City. Doch 
mit der Zeit lernt ihr eine Vielzahl 
neuer Moves, neue Gegnertypen 
erfordern besondere Taktiken und 
später werden die Keilereien echt 
fordernd! Im Extrakasten rechts 
erfahrt ihr alle Details! 


748. DP-UPGRADES 


WI VERFÜGBAREN PKT, 


Mit Vollgas durch Hongkong 

Sehr viel Zeit werdet ihr auch am 
Steuer diverser Vehikel verbrin- 
gen. Recht bald habt ihr genü- 
gend Geld für eine nette kleine 
Autosammlung beisammen und 
obendrein steht euch irgendwann 
ein Bring-Service zur Verfügung. 
Ein Anruf genügt und euer Lieb- 
lingsflitzer wird prompt angelie- 
fert. Oder ihr klaut einen Zivilwa- 
gen — Ärger mit der Polizei werdet 
ihr nur selten haben. Sie ist leicht 
abgeschüttelt und stellt nie eine 
derart krasse Gefahr wie bei den 
GTA-Spielen dar. Dank einer spe- 
ziellen Ramm-Taste könnt ihr eure 
Verfolger problemlos von der Stra- 
ße drängen. Obendrein dürft ihr 
von einem Auto zum nächsten 
springen, falls euer Vehikel den 
Geist aufgibt. Schade nur, dass 
die Fahrphysik vieler Wagen etwas 
seltsam, irgendwie schwer nach- 
vollziehbar rüberkommt. Schlecht 
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ACTION-AUSSTIEG. 
Wei kann in Zeitlupe ziven, während er 


Schneller, höher, weiter: Erfüllte Missionen und Nebenaufgaben — - 
„schalten Charakter-Upgrades in verschiedenen Kategorien frei; — 
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Hier erklären wir euch die Prügel-Mechanik im Detail. Denn Fäuste und Füße sind eure Hauptwaffen im Spiel. Nur sehr selten trägt Wei eine Schusswaffe ^ s. d i 
bei sich. In der Regel ist er unbewaffnet. Dafür beherrscht er aber eine Vielzahl an Martial-Arts-Techniken. Die baut ihr im Spiel immer weiter aus, indem Le Dë 
ihr Triaden-Erfahrung sammelt und Jadestatuen für euren Kampfsportlehrer findet. Das klingt mühsam, aber Gott sei Dank sind die Statuen meist sehr (Ui » mw 
offensichtlich in den Gebieten verteilt, in denen ihr während der Story-Missionen ohnehin vorbeikommt. In den Kämpfen steht euch in der Regel eine " 2, 


Übermacht ап Bösewichten gegenüber. Und um die zu besiegen, zählt nur eines: Konter, Konter und nochmals Konter. Aber lasst uns das genauer erklären! 


Mit mehrmaligem Druck auf die Viereck-Taste schlagt ihr zu, haltet ihr die Viereck-Taste, lässt 
Wei die Combo mit einem harten Schlag enden. Das ergibt diverse Schlagvariationen, die aber 
oft erst beim Kampftrainer gelernt werden müssen. Manche Moves können eure Gegner kurz 
betäuben, was euch etwas Freiraum verschafft sowie spezielle Moves ermöglicht. 


Leuchtet einer eurer Gegner rot, wird er euch gleich angreifen. Dann genügt ein Druck auf die 
Dreieck-Taste, um ein Konter-Manöver auszuführen. Bei voller Spezialenergie entwaffnet ihr 
dabei sogar Gegner, die Nahkampfwaffen schwingen. Das Konter-System ist schnell kapiert und 
macht die meisten Kämpfe recht leicht, sofern man geduldig Gegner-Angriffe abwartet. 


Manche eurer Widersacher sind wahre Ausweichkünstler. Sie lassen keinen Schlag durchkom- 
men. Bei denen müsst ihr Konter oder Griffe nutzen. Manche stämmigen Typen hingegen sind 
wahre Meisterringer und sollten mit Schlägen und Tritten ferngehalten werden. Mit welchem Typ 
Widersacher ihr es zu tun habt, wird mit Symbolen am Boden angezeigt. 


www.playdrei.de . 


Per Kreistaste packt ihr eure Gegner. Euch bleiben dann einige Sekunden, um auf euer 
Gegenüber einzudreschen, es über eine Brüstung zu werfen, gegen eine Wand zu knallen 
oder zu Boden zu schleudern. Habt ihr einen Gegner gepackt, leuchten manche Umge- 
bungsobjekte rot — werft euren Widersacher da hinein und er steht nicht mehr auf! 


Haltet ihr die X-Taste gedrückt, sprintet Wei — auch außerhalb der Kämpfe. In den Prüge- 
leien könnt ihr aus dem Sprint heraus besonders starke Angriffe ausführen, etwa einen 
knallharten Doppelkick, der die Abwehr vieler Gegner durchbricht. Ebenfalls möglich: Aus 
dem Sprint heraus einen Gegner packen oder zu Boden werfen. Praktisch! 


Per L2-Taste lassen sich Gegner ins Visier nehmen. Man kreist dann um sein Ziel und kann 
sich die anderen Gegner durch Tritte zur Seite oder nach hinten vom Leib halten. Das 
sieht cool aus, steuert sich recht sperrig und bietet - bis auf einige Moves, die nur mit 
Zielerfassung funktionieren — keine Vorteile. Wir verzichteten bald komplett drauf. 
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KAMERAS HACKEN § 


Überall in der Stadt lungern fiese Gangsterbanden he- Nun sucht ihr den Schaltkasten einer Überwachungskamera in der Nähe Nun müsst ihr nur noch zurück in eine eurer Wohnungen 
rum. Zunächst gilt es, die Bösewichte zu verjagen. Dazu und hackt sie mit eurem Telefon. Dazu gilt es, einen Zahlencode zu erraten. fahren, euch in die Kamera einklinken und mit dem 
prügelt ihr sie aus ihrem Territorium. Aber Vorsicht: Eini- ^ Ihr habt nur eine begrenzte Anzahl Versuche. Es spielt sich wie der Brett- Cursor den Drogenkurier markieren. Den Rest erledigen 
ge wenige Gruppen besitzen Feuerwaffen! spiel-Klassiker Mastermind. Wer logisch vorgeht, hat hier kein Problem. eure Freunde von der Polizei. 


Live-Vergleich: Unten rechts werden live die Leistungen eurer 


ist sie nicht, nur fühlen sich beson- zum besten dieser Zunft. Denn 3 | 
Freunde eingeblendet, sobald ihr ballert, rast oder prügelt! ders die Drifts und der Einsatz der das Deckungssystem erweist sich v, 


Handbremse recht starr und un- 
natürlich an. Ein weiteres Problem 
ist dem Schauplatz geschuldet: Es 


als unpräzise, das Aiming als et ` 
was schwammig und eure Móg- k 
lichkeiten als zu begrenzt. Im- 


fällt auch : reren Stunden merhin gibt es einige reißerische 
| i leicht, sich völlig ^ Zeitlupen-Einlagen sowie die Mög- 
Link ein- 
bM 


. lichkeit, Widersacher mittels coo- 
ler Sprungattacke zu entwaffnen. 
Würden die Schießereien nicht in 
solch interessanten Umgebungen 


E wie Nachtclubs und Krankenhäu- | 
sern stattfinden, hätten sie uns 
glatt gelangweilt. Aber die hek- 

N tischen Schusswechsel dauern nie 


zu lang und sie fügen sich recht gut 
in die Story ein. Sie sind kein High- 
light, spielenaber auch keine große 


= T а 4 j t 
Recycling: Bei den Prügeleien könnt ihr bestimmte Umgebungs- аа 
objekte für Finishing-Moves nutzen. Der Typ kommt in die Tonne! = ~ 
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ZU SCHLAGENDES ERGEBNIS: 
0:47.335 


4 
Aus dem Мер: Mit der Viereck-Taste könnt ihr p nlich wie 
Motorstorm-Spielen — seitliche Ramm-Attacken ausführe 
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„Nicht brillant, aber sym- 
pathisch. Ich mag es." 


AN Sebastian Stange Redakteur 


Wie schon im Text beschrieben: Anfangs mochte 
ich Sleeping Dogs nicht so wirklich. Aber am Ende 
hat es mich dann doch überzeugt. Weil es hand- 
werklich solide gemacht ist und vor allem weil 
ich den Schauplatz so mag. Da gibt es etwa zwei 
Frauen, die sich vor einer von Weis Wohnungen 
ab und an unterhalten. Ihre Dialoge sind herrlich 


d'W E jaloge sind h 
schräg und klischeehaft und ihr Englisch ist 
angemessen schief — auch wenn sie ja eigentlich 


üt 4 | uti D ў My | Chinesisch sprechen sollten. Es passt irgendwie 


SS ZE И 7 alles. Auch wie die Gangster immer wieder in ihrer 
: Muttersprache fluchen. Da kommt Stimmung auf! 
Dazu kommt die angenehm große Spielwelt voller 

Nebenaufgaben und Aktivitáten. Sleeping Dogs ist 

| so ein Spiel, das gut funktioniert und mich immer 


utl Abi 


Б Termin: 17. August 2012 
Hersteller: Square Enix 
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“Voller Bauch prügelt gern: An Straßenständen könnt ihr Snacks 
"kaufen, die euch temporär mehr Gesundheitspunkte geben. N 


Rolle. Ähnlich verhält es sich mit 
den ab und an eingestreuten Ver- 
folgungsjagden zu Fuß. Ihr sprintet 
dabei einer fliehenden Zielperson 
hinterher, haltet dazu die X-Taste 
gedrückt und müsst immer wieder 
Hindernisse überspringen — durch 
Loslassen und erneuten Druck der 
X-Taste. Das fühlt sich ebenso selt- 
sam an, wie es klingt. Letztendlich 
ist es aber nur ein simpler Reakti- 
onstest. Die Sprint-Einlagen sind 
stark geskriptet und fordern euch 
nie wirklich. Dafür sind sie hübsch 
inszeniert: Ihr stürmt durch Stra- 
Benstánde oder Fabriken, reißt 
Kisten um, Einheimische erschre- 
cken sich und brüllen euch etwas 


T 


Vollgas voraus: Die illegalen Rennen sind ganz nett. Die Gegner-Kl 
ist jedoch mies. Oft wird gar das Start-Girl umgefahren! 


hinterher — und schon wieder füh- 
len wir uns wie in einem Hong- 
kong-Thriller. 


Guter Stoff fürs Sommerloch 

Sleeping Dogs erscheint genau 
zum richtigen Zeitpunkt — mitten 
im Gaming-Sommerloch. Denn 
angesichts der mangelnden Kon- 
kurrenz schmerzt die Tatsache, 
dass hier spielerisch eigentlich 
nur hübsch verpackte Standard- 
kost geboten wird, nur halb so 
sehr. Im Gegenteil: Der Titel un- 
terhält prima. Schade, dass es sel- 
ten so wirklich begeistert und im- 
mer wieder mit kleinen Macken 
nervt. Da kommen wir bei einem 
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720p 1080p[ | optionaler 3D-Modus| ] 


Klassische Open-World-Probleme: Nicht die beste 
Framerate und BildzerreiBen. Dafür stimmiger Stil. 


SOUND TTT Tat 
Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.1| | 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Klasse Sprecher, schóne Soundkulisse und 
erfreulich gute Ingame-Radiosender 


BEDIENUNG aduuuuuur rS 
Sixaxis-Steuerung| | ^ Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich] optional | 
Installationsgröße: 4 GByte (erforderlich) 


Saubere Steuerung, die allerdings bei den Schuss- 
wechseln ein wenig zickt. Geht voll in Ordnung! 


EINZELSPIELER ddr 8 
Schwierigkeitsgrad: normal (1 Stufe) 
Speichersystem: Speicherpunkte (manuell möglich) 


Viele Story-Missionen und gute Nebenaufgaben. 
Vielversprechender DLC ist bereits angekündigt. 


Motorradrennen auf gerader Stre- 
cke urplótzlich ins Schleudern, da 
vermag Wei es trotz seiner Sport- 
lichkeit nicht, manch kniehohe Ab- 
sátze zu erklimmen oder da geht 
Wei schon wieder an der falschen 
Seite einer Kiste in Deckung. Är- 
gerlich! Mit etwas mehr Feinschliff 
und einer saubereren Grafik wáre 
eine Wertung jenseits der 85 lo- 
cker drin gewesen. Aber was soll's 

. auch ohne Hitstempel macht 
Sleeping Dogs wirklich Spaß. Es 
ist die perfekte Open-World-Zwi- 
schenmahlzeit, bevor die richtig 
ambitionierten Genre-Vertreter 
wie Assassin's Creed 3 oder GTA 5 
erscheinen. SST 
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GH) Große Spielwelt, toller Umfang 
Gute Inszenierung und Synchro 
Abwechslungsreicher Spielverlauf 
Unverbrauchter, exotischer Schauplatz 
Technisch nur Mittelmaß 


Keinerlei Gameplay-Innovationen 


'& Fazit 


Solider Titel mit herrlich 
großem Umfang und 
spannendem Setting 
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Dynamisch: Tod ist schneller, agiler und zynischer als sein Bruder Krieg, der Held aus dem 
ersten Darksiders-Spiel. Mit seinen Sensen setzt Tod auf einen deutlich flinkeren Kampfstil. 


ACTION-ADVENTURE | Zwei Din- 
ge sind sicher im Leben. Erstens: Ir- 
gendwann treten wir alle mal ab. 
Zweitens: Vigil Games versteht es 
ganz einfach, gute Action-Adven- 
tures zu machen! Darksiders 2 erfüllt 
unsere hohen Erwartungen ziemlich 
mühelos, bietet zwar null Innovati- 
on, doch das ist Kritik auf hohem Ni- 
veau: Hier erwartet euch ein Spiel, 
das einfach Spaß macht. 


Unterwegs mit dem Sensenmann 
Darksiders 2 erzáhlt die Geschich- 
te des apokalyptischen Reiters Tod, 
der sich auf eine Reise durch ver- 
schiedenste Fantasy-Reiche begibt, 
um seinen Bruder Krieg zu retten 
und dessen Unschuld zu beweisen. 
Krieg, der Held aus dem ersten Dark- 
siders, ist hier noch ein Gefangener, 
denn das zweite Spiel setzt vor den 
Ereignissen des ersten Teils ein. Wie 
eine echte Fortsetzung fühlt es sich 
daher nicht an, eher wie eine Neben- 
handlung, die dem Darksiders-Uni- 
versum aber viele neue Facetten und 
mehr Tiefe verleiht. Zwar braucht ihr 
nicht unbedingt Vorkenntnisse, um 
Darksiders 2 zu kapieren, doch wer 
den Vorgänger gespielt hat, blickt si- 
cher besser durch. 


Die Story von Darksiders 2 ist weder 
besser noch spannender erzáhlt als 
die des Vorgängers, bleibt aber auf 
gutem Niveau. Das ist vor allem Tod 
zu verdanken, der charismatischer 
und einfach cooler rüberkommt als 
sein Bruder Krieg: Trotz seiner ge- 
reizten Art ist der Sensenmann sel- 
ten um einen Plausch verlegen und 
kommentiert bestimmte Ereignisse 
mit zynischen Sprüchen. Dufter Typ! 


Größere Spielwelt 

Am grundlegenden Spielablauf än- 
dert sich nicht viel, Darksiders bleibt 
Darksiders. Tod erkundet diesmal 
gleich mehrere Fantasy-Welten, stets 
mit einem klaren Ziel vor Augen. Hier 
soll er mal drei magische Gegen- 
stände finden, dort einen wichtigen 
NPC ausfragen, dann vielleicht zwei 
Schalter drücken oder einfach nur 
eine Dungeontür öffnen — es sind 
zwar keine überraschenden, aber zu- 
mindest eindeutige Aufgabenstellun- 
gen, die euch nie im Dunkeln stehen 
lassen, zudem weist eine ordentliche 
Kartenfunktion meist zuverlässig den 
Weg. Das ist auch nötig, denn die ers- 
ten beiden der vier Welten, die Tod 
nach dem Tutorial bereist, sind sehr 
umfangreich: Zunächst erforscht ihr 


SE ce 


; D er Tod steht ihm gut: Vigil Games’ neues Werk vermixt Action-, Geschicklichkeits- 
und Rollenspielelemente zu einem coolen, motivierenden Fantasy-Abenteuer. 


64 | 09.2012 | play? www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


wem 


Mobil: In den weitläufigen Außengebiete 


M aem 
we dürft ihr jederzeit euer Pferd 
herbeirufen, wie etwa im Kampf gegen diesen riesigen Bossgegner. 


die Heimat der Erschaffer, ein blü- 
hendes und ungewohnt friedliches 
Idyll im Darksiders-Universum. Die 
zweite Welt ist da schon typischer 
für die düstere Reihe: Ihr bereist das 
Reich der Toten, grau und trostlos ist 
es da, mit Skeletten am Wegesrand 
und jeder Menge Gruften zum Er- 
forschen. Die dritte und vierte Welt 
schließlich führen ins Himmelreich 
und in die Heimat der Dämonen — 
optisch toll gestaltete Gebiete, die 
aber deutlich kleiner ausfallen als die 
ersten beiden Kapitel. 

Neben der Hauptaufgabe könnt 
ihr nun auch Nebenquests anneh- 
men und jederzeit verfolgen: Mini- 
Bosse erledigen, Items sammeln 
oder — besonders witzig — einem 
steinernen Golem dabei helfen, sei- 
ne verlorenen Gliedmaßen wieder- 
zufinden. Derartige Nebenaufgaben 
fügen der Spielzeit noch mal ein gu- 
tes Stück hinzu. Wer nur stur dem 
Hauptziel folgt, der ist in rund 20 
Stunden beim Finale angelangt. Wer 
jedoch alle Nebenaufgaben erledigt 
und eifrig Schätze und Verstecke 
sucht, der kann auch 30 Stunden 
und mehr in Darksiders 2 zubringen. 


Weniger Backtracking 

Die „Oberwelten“ von Darksiders 2 
sind weitläufiger als im Vorgänger. 
Daher könnt ihr nun von Anfang an 
mit eurem Pferd herumreiten und 
die Umgebungen erforschen. Erwar- 
tet aber kein Open-World-Spiel à la 
Skyrim oder Red Dead Redemption! 
Die Welt ist immer noch so statisch 
wie im ersten Teil, im Grunde sind 
die Außengebiete „nur“ große Levels 
ohne Zufallsereignisse oder derglei- 
chen. Aber: Es gibt trotzdem viel zu 
entdecken! Immer wieder findet ihr 
Zugänge zu Dungeons oder Verste- 
cken, dort könnt ihr Nebenaufgaben 
absolvieren, Schätze finden oder ein- 
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fach nur ein paar Monster verklop- 
pen. Wie im Vorgänger gibt's zudem 
einige Bereiche, die ihr erst mit dem 
richtigen Werkzeug betreten könnt — 
um wirklich alles zu finden, müsst ihr 
also noch einmal an bereits besuch- 
te Orte zurückkehren. 

Trotzdem verlangt das Spiel weit 
weniger sogenanntes „Backtra- 
cking“ als der erste Teil. Zum einen 
weil sich die sehr langen Laufwege 
durch ein bequemes Schnellreise- 
system abkürzen lassen — ihr wählt 
einfach den Zielort auf der Karte aus, 
eine kurze Ladezeit später seid ihr 
da. Zum anderen weil die Leveldesi- 
gner darauf geachtet haben, euch so 
selten wie möglich zu einem Rück- 
weg zu zwingen. Das merkt man vor 
allem in den vielen Dungeons: Habt 
ihr einen Bereich erfolgreich erkun- 
det, führt euer Pfad meist wieder an 
den Eingang des Kerkers — von dort 
aus geht’s dann in den nächsten Le- 
velabschnitt, ganz ohne umständli- 
chen Rückweg. Das Spiel fühlt sich 


Cool: In den vielen Kämpfen reiht Tod fein animier e 
Neben zwei mächtigen Sensen nutzt er auch verschiedenste Zweitwaffen und Magie. — 


— - 
Fordernd: Darksiders 2 bietet viel mehr Sprung- und Geschicklich- 
keitspassagen als Teil 1. Leider. ist die Steuerung nichtperfekt. —. ~ A d 


daher mehr ,vorwárts gerichtet" 
an als der Vorgánger, ihr müsst ein- 
fach nicht mehr so viele alte Level- 
abschnitte besuchen, wenn ihr das 
nicht wollt. 


Raffinierte Dungeons, gute Rätsel 

Wie schon im ersten Darksiders sind 
die Dungeons ein wichtiger Teil des 
Spiels. Tod muss regelmäßig raffi- 
niert aufgebaute Gewólbe erkun- 
den, in denen er nicht nur den rich- 
tigen Weg finden, sondern auch 
viele Umgebungsrátsel lósen muss. 
Schalter, Hebebrücken,  Physik- 
knobeleien und vieles mehr — eure 
grauen Zellen werden stets gefor- 
dert, ohne es euch aber übermäßig 
schwer zu machen. Ebenfalls lób- 
lich: Für jeden der vier großen Akte 
gibt es eine bestimmte Art von Rät- 
seln, die sich in anderen Akten aber 
praktisch nicht wiederholen. In der 
ersten Welt müsst ihr beispielswei- 
se große steinerne Roboter durch 
Lavagruben lenken, mit ihnen Wege 
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öffnen und ihre Arme als Verlänge- 
rungen zweckentfremden. Das ist 
cool, solange es dauert, spielt aber 
ab dem zweiten Kapitel — der To- 
tenwelt — keine Rolle mehr. Statt- 
dessen erwarten euch hier frische 
Rätselideen, bei denen ihr beispiels- 
weise Geister beschwören müsst, 
damit diese für euch eine Reihe von 
Schaltern betätigen. In der dritten 
Welt lernt Tod an bestimmten Stel- 
len Portale zu öffnen, was wie schon 
im Vorgänger deutlich an Valves Por- 
tal-Reihe erinnert. Und in der letzten 
Dámonenwelt, kurz vor Spielende, 
kommt sogar eine kleine Zeitreise- 
mechanik hinzu. 

Wenn man an den Dungeons et- 
was aussetzen kann, dann ist es ihre 
Länge: Einige Gewölbe fallen einen 
Tick zu weitläufig aus, mit der Zeit hat 
man sich an dem Design und an den 
Aufgabenstellungen einfach sattge- 
sehen. Etwas weniger wäre also hin 
und wieder mehr gewesen. Immer- 
hin: Vor allem am Ende von Dunge- 
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nd Me Der lässige Sensenmann trifft nicht nur auf Feinde in wi n" 


- arksidérs 2 Vie ele NPCs greifen ihm auf seinem Weg unter die Arme. ] 


ons müsst ihr große Bosskámpfe be- 
streiten, die oft eine bestimmte Taktik 
anstelle roher Gewalt erfordern — hier 
erinnert das Spiel dann wieder positiv 
an seinen Vorgänger. 


Klettern mit Höhen und Tiefen 

Ein zentraler Unterschied zu Dark- 
siders 1: Neben Kämpfen und Rät- 
seln muss Tod nun deutlich mehr 
Geschicklichkeitspassagen, also 
Sprung- und Klettereinlagen, meis- 
tern. Ganz anders als sein Bruder 
Krieg kann Tod nämlich an Wänden 
entlangflitzen oder Säulen hinauf- 
klettern. Das ist grundsätzlich cool, 
weil die Leveldesigner so deutlich 
abgefahrenere Umgebungen und 
Dungeons basteln können als im 
Vorgänger, pfiffige Rätsel und gut 
versteckte Secrets inklusive. 

Diese Neuerung hat aber nicht 
nur Gutes, was sich vor allem nach 
längerer Spielzeit zeigt. So ist die 
Steuerung in einigen Fällen ein- 


fach nicht präzise genug, da hüpft 
Tod auch mal in den Abgrund, an- 
statt per Greifhaken einen Anker- 
punkt anzuvisieren — die Zielerfas- 
sung macht gelegentlich Probleme. 
Auch die Kameraposition ist nicht 
immer ideal. Und dann sind da noch 
einige „Logikfehler“, wenn man von 
so etwas überhaupt in einem Fanta- 
sy-Spiel sprechen kann: Anders als 
Krieg beherrscht der agile Tod bei- 
spielsweise keinen Doppelsprung — 
eine merkwürdige Designentschei- 
dung. Der gelenkige Held kann sich 
auch nur an wenigen Objekten her- 
aufziehen: In der Regel markieren 
Holzbalken die Stellen in der Umge- 
bung, die interaktiv und zum Klettern 
gedacht sind. Das bedeutet, dass 
Tod an Stellen, die er eigentlich pro- 
blemlos erreichen könnte, einfach 
nicht weiterkommt, eben weil da 
kein Holzbalken hängt. Solche Logik- 
fehler fallen vor allem auf, wenn Tod 
in Zwischensequenzen wildeste ak- 


Techniker: Im Spielverlauf e erbeutet ihr r Werkzeuge wie wire Todesgriff, - 
i mit denen ihr Feinde heranziehen undi neue Levelareale erreichen könnt. ; 
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RPG- -Elemente: Zufallsgenerierte Waffen und Rüstungsteile findet M y 
ihr bei besiegten Feinden oder in Schatztruhen— sehr motivierend! Tex: scrollen 


robatische Fähigkeiten beweist und 
meterweit durch die Gegend hüpft, 
davon im Spiel selbst aber kaum et- 
was zu merken ist. Natürlich: All das 
könnte man auch jedem God of War 
vorwerfen. In Darksiders 2 ist es aber 
auffälliger, eben weil euch das Spiel 
ständig dazu ermuntert, die Welt zu 
erkunden und weil die Steuerung im 
Vorgänger einfach präziser war. 


Fetzige, motivierende Kämpfe 

Auch wenn die Klettereien „nur“ gut 
und nicht überragend sind, über- 
zeugt Darksiders 2 doch in einer 
anderen Kerndisziplin: Die Kämp- 
fe sind sogar noch besser als im tol- 
len Vorgänger! Der flinke Todesbrin- 
ger hechtet über das Schlachtfeld, 
reiht fein animierte Kombos mit sei- 
nen riesigen Sensen aneinander, 
befördert Gegner mit Tritten in die 
Luft oder setzt zu brutalen Finishing 
Moves an, sobald ein Feind genü- 
gend geschwächt wurde. Das steu- 


ert sich flüssig und fühlt sich super 
an, trotz manchmal ungünstiger Ka- 
meraperspektiven. Besonders cool: 
Ihr habt diesmal mehr Waffen zur 
Auswahl als im ersten Teil, der euch 
eure Werkzeuge noch streng vor- 
gab. Nun könnt ihr Tod neben seinen 
Sensen auch mit einer Zweithand- 
waffe ausrüsten, im Angebot sind 
Hämmer, Schwerter, Äxte, Klau- 
en und mehr. Jede Waffengattung 
bringt andere Attacken und Kombos 
mit sich, hier könnt ihr also selbst 
entscheiden, welches Kriegsgerät zu 
eurer Spielweise passt. Für besieg- 
te Gegner und gelöste Quests erhal- 
tet ihr Erfahrungspunkte, dank derer 
Tod im Level aufsteigt — dann könnt 
ihr einen Upgrade-Punkt in einen 
von zwei Talentbäumen investieren, 
um so neue Zauber und Fähigkeiten 
freizuschalten. Das System ist nicht 
komplex, bietet aber deutlich mehr 
Freiheiten als im Vorgänger — und 
das ist ein klarer Gewinn. 


Hier könnt ihr Beute machen! 

Diese Vielfalt geht aber noch wei- 
ter: In Darksiders 2 findet ihr stän- 
dig neue Ausrüstung für Tod! Schul- 
terpanzer, Körperrüstungen, Stiefel, 
Waffen, Amulette und noch einiges 
mehr — das Zeug ist direkt am Hel- 
den sichtbar, liegt in verschiedenen 
Qualitätsstufen vor und kann un- 
terschiedlichste Eigenschaften be- 
sitzen. So könnt ihr Tod etwa mit ei- 
ner Rüstung ausstatten, die ihm zwar 
keine hohen Defensivwerte gewährt, 
dafür aber seine Chance auf kriti- 
sche Treffer verbessert. Wenn ihr ihm 
nun noch eine schnelle Klauenwaffe 
in die Hand drückt, die dem Feind bei 
kritischen Treffern Lebenspunkte ab- 
zieht, habt ihr eine mordsgefährliche 
Kombination aus Schaden und Über- 
lebenskraft — trotz schwachen Rüs- 
tungswerts. Neue Items findet ihr bei 
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besiegten Gegnern, in den vielen ver- 
steckten Schatztruhen oder ihr kauft 
sie bei Händlern. Motivierend! 


Todschick! 

Technisch ist Darksiders 2 nur gu- 
ter Durchschnitt: Weder Polygon- 
dichte noch Texturauflösung kann 
mit modernen PS3-Titeln mithal- 
ten, hin und wieder könnte auch die 
Performance besser sein. Und trotz- 
dem: Das Spiel sieht richtig gut aus! 
Der comichafte Grafikstil ist durch- 
weg gelungen, zumal die Desig- 
ner von Vigil Games diesmal noch 
freier und kreativer arbeiten konn- 
ten — immerhin spielt Darksiders 2 
nicht mehr auf der Erde, sondern in 
Fantasy-Welten, wo euch die Gra- 
fiker mit gigantischen Bauten und 
abgefahrenem Figurendesign über- 
raschen können. Besonders schick 
sind auch Tods Kampfanimationen 
geraten — sie sorgen dafür, dass die 
Sensenschwingerei auch nach vie- 
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аспір: Wenn Tod genug Energie gesammelt hat, verwandelt er = 
Sich kurzzeitig in einen unverwundbaren Sensenmann. Das hat Stil! 


len Stunden ihren Biss behält. Die 
dichte Atmosphäre wird aber nicht 
nur von der stimmigen Optik, son- 
dern auch vom guten Sound getra- 
gen: Alle Sprechrollen wurden pas- 
send besetzt, auch in der deutschen 
Fassung, die durchgängig gelungen 
ist. Wie so oft klingt das US-Origi- 
nal aber noch eine Spur besser. Wer 
also entsprechende Sprachkennt- 
nisse besitzt, der stellt die System- 
sprache der PS3 auf Englisch um 
— so kommt ihr in den Genuss der 
vorzüglichen Originalsprecher. 
Einzig die Musik ist etwas enttäu- 
schend: Nach dem wuchtigen or- 
chestralen Soundtrack des ersten 
Teils kommt die Musikuntermalung 
von Darksiders 2 eher unspektakulär 
daher. Hin und wieder hat der Sound- 
track zwar seine Momente, doch ge- 
rade im ersten Akt wirken die Klänge 
aus der Feder von Jesper Kyd schon 
fast ein bisschen einlullend — ein 
Rückschritt im Vergleich zu Teil 1. 


Der Tod ist nicht das Ende 

Von seiner üppigen Spielzeit abge- 
sehen, bietet Darksiders 2 auch ei- 
nen Zusatzmodus namens Feuerpro- 
be: Das ist eine Arena, in der ihr bis 
zu 100 (!) Gegnerwellen abwehren 
müsst. Nach je fünf Wellen habt ihr 
die Chance, aus dem Turnier auszu- 
steigen und eine Belohnung einzu- 
sacken — den besten Gewinn gibt’s 
aber nur für Spieler, die alle 100 
Runden in einem Rutsch schaffen. 
Mit Online-Ranglisten könnt ihr zu- 
dem eure Statistiken vergleichen 
und ein Mail-System bietet euch die 
Möglichkeit, Items mit Freunden zu 
tauschen. Einen Koop-Modus gibt’s 
aber nicht, Darksiders 2 ist ein reiner 
Einzelspielertitel. Doch wer weiß, was 
Vigil Games sich für einen móglichen 
dritten Teil überlegen wird — immer- 
hin sind da noch zwei weitere apoka- 
lyptische Reiter! Für uns steht jeden- 
falls fest: Nach diesem Teil würden 
wir ein Darksiders 3 blind kaufen. FS 


* Vorläufige Wertung, noch kein Award 


Vorab-Test! 


Wir spielten das Spiel rund 28 Stunden 
lang mit einer noch unfertigen Testversion 
sowohl auf PS3 wie auch auf Xbox 360. 
Beide Vorab-Muster enthielten noch 
einige Bugs, die in der finalen Verkaufsfas- 
sung natürlich behoben sein sollen. Unse- 
re Wertung beruht auf der Annahme, dass 
bis zum Release technisch alles in Butter 
ist, wie von Vigil Games versprochen! Im 
nächsten Heft schauen wir uns aber noch 
mal die finale Verkaufsfassung an, nur zur 
Sicherheit. Darum gibt's unseren Award 
auch erst in der kommenden Ausgabe! 


Meinung 


„Erwartungen erfüllt: 
So macht der Tod Spaß!“ 


Felix Schütz Redakte 


Es wäre übertrieben zu behaupten, dass Dark- 
siders 2 alles perfekt macht. Aber es ist, was es 

ist: Ein richtig gutes Spiel, das nahezu alle meine 
Erwartungen erfüllt. Vor allem das tolle Design, der 
lässige Held, die vielen Secrets und die flüssigen 
Kämpfe haben mich fein unterhalten. Und die neuen 
RPG-Elemente werten das Gameplay deutlich auf — 
ein wichtiger Schritt nach vorn für die Reihe. Schelte 
gibt's für einige in die Länge gezogene Levels und 
für die Klettereinlagen: Letztere sind zwar generell 
schön und nett, steuern sich aber nicht so gut, wie 
man's heutzutage erwarten darf. Alles in allem mag 
Darksiders 2 also nicht viel Neues bieten und hier 
und da seine Ecken und Kanten haben, doch das ist 
Meckern auf hohem Niveau: Wer Action-Adventures 
mag, sollte bei Darksiders 2 zuschlagen. 
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Technisch durchschnittlich, aber das tolle Comic- 
Design und die schicken Kämpfe gleichen das aus. 


SOUND 
Stereo 
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Dolby Digital 5.1 М 
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Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Gute deutsche, sehr gute englische Sprecher. Die 
Musik ist nicht schlecht, aber sehr unauffällig. 


BEDIENUNG 


Sixaxis-Steuerung [ | 
PlayStation Move: erforderlich [ ] 


TTT Tal dk) 
Vibrationsfunktion 
optional C] 


Installationsgröße: — 


Die Steuerung reagiert beim Springen und Klettern 
etwas ungenau, in Kämpfen ist sie aber prima. 


EINZELSPIELER dd" 9 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Freies Speichern und Autosave 


Ihr könnt euren Fortschritt jederzeit sichern. Dabei 
wird euer alter Spielstand überschrieben. 


PRO & CONTRA 


€) 
c) 


Wertung, & Fazit 
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Coole, charismatische Hauptfigur 
Stark inszenierte, rasante Kämpfe 
Viele sammelbare Items und Secrets 
Gut aufgebaute Dungeons und Rätsel 
Steuerung manchmal ungenau 


Manche Levels fühlen sich gestreckt an. 


Starke Fortsetzung 
mit coolem Helden 


und RPG-Tupfern. 
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test play? 


= VIDEO AUF DVD 


ROLLENSPIEL | Geduld ist eine Tu- 
gend. PC-Spieler üben sich selten 
darin: Wann immer ein Multiplatt- 
form-Spiel zuerst für die Konsolen 
erscheint, bevor Wochen, wenn 
nicht gar Monate spáter die Fas- 
sung für den Heimcomputer folgt, 
meckern die PC-Fritzen über die- 
se Ungerechtigkeit. PS3-Besitzer 
wirken dagegen wie die reinsten 
Heiligen: Drei lange Monate sind 
vergangen, seitdem Risen 2 vor- 
erst exklusiv für den PC erschien — 
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jetzt, Anfang August, wird auch die 
PlayStation 3 beliefert. Hat sich ir- 
gendjemand aus dem Sony-Fanla- 
ger darüber aufgeregt? Nein! Das 
kónnte natürlich daran liegen, 
dass der Vorgánger nie für die PS3 
herauskam oder dass die Xbox- 
360-Version des ersten Teils tech- 
nisch eine Katastrophe war. Die 
Erwartungen an Dark Waters wa- 
ren dementsprechend niedrig. Pri- 
ma, denn so ist die Enttáuschung 
weniger schmerzhaft. 
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^ Entermanöver: Die räudigen Piraten aus Risen 2tun 'sich, 3? 
"schwer damit, adf den PS3- Planken Fuß zu fassen. à 


Titanenaufgabe 

Die Ereignisse des ersten Teils spie- 
len in Risen 2 nur eine untergeord- 
nete Rolle. Hier die Kurzfassung der 
vorangegangenen Geschichte: Ein 
namenloser Held befreit eine tro- 
pische Insel von einem alten Übel, 
einem sogenannten Titanenlord. 
Dabei ebnet er aber aus Versehen 
den Weg für die Kumpels des Fies- 
lings, die sogleich große Teile der 
Welt in Schutt und Asche legen. Zu- 
sammen mit einer alten Bekannten, 


zi 


Mur? 


Risen 2: Dark Waters 


Auf Grund gelaufen: Der PS3-Umsetzung des deutschen Rollenspiels miss- 
lingt die Navigation durch die anspruchsvollen Technik-Gewässer der PS3. 


der Piratenbraut Patty, sticht der 
Protagonist zu Beginn von Risen 2 
in See, um die bösartige Mara ein- 
zufangen, einen der Titanenlords. 
Dazu sucht ihr nach vier magischen 
Artefakten und bereist sechs Inseln. 
Die Eilande fallen zwar kompakter 
aus als alles, was ihr aus Skyrim ge- 
wohnt seid, bieten aber dennoch 
viel Platz zum Erkunden abseits der 
Hauptpfade. Nach der Hälfte des 
Spiels schwingt ihr euch sogar zum 
Kapitän eines Piratenschiffs auf und 


Panzerknacker: Verschlosséne Truhefund Türen öffnet ihr, indem 
ihr ein solide umgesetztes Minispiel bewältigt. YU 


- 


po j^ 
"Großer Brocken: Bosskämpfe sind selten und erfordern die ideenlose | 
Wiederholung der immer gleichen Angriffsmuster — wenig spannend! 


reist nach Lust und Laune von einer 
Insel zur nächsten. Der rote Faden 
geht dabei nie verloren, dennoch 
fühlt sich das Spielerlebnis sehr frei 
und nicht linear an. Bravo! 

Die Handlung verliert allerdings 
nach dem packend inszenierten 
Beginn schnell an Fahrt, weist eini- 
ge Logiklücken auf und schafft es 
zudem nie, ein Gefühl der Bedro- 
hung zu erzeugen. Piranha Bytes 
lässt kaum ein Klischee aus, den- 
noch ist die Story dem asiatisch an- 
gehauchten Fantasy-Geblubber aus 
Dragon’s Dogma deutlich überle- 
gen und motiviert bis zum Schluss. 
Das Ende bekommt ihr nach rund 
30 Stunden und einem enttäu- 
schenden Bosskampf zu sehen. Bis 
dahin übt Risen 2 eine starke Faszi- 
nation auf den Spieler aus. Das liegt 


vor allem am ungewöhnlichen Sze- 
nario des deutschen Rollenspiels. 


Arrrrrr! 

Risen 2 steckt euch in die Welt der 
Piraten — wenn ihr auch nur ansatz- 
weise auf die Freibeuter der Meere 
steht, fühlt ihr euch dort garantiert 
pudelwohl. Wer könnte euch das 
angesichts des reichhaltigen Ange- 
bots draller Dirnen und voller Rum- 
krüge auch verdenken? Die Welt 
von Risen 2 atmet und lebt: In den 
(eher kleinen) Städten folgen Dut- 
zende NPCs einem realistischen Ta- 
gesablauf, im Dschungel legen sich 
Monster des Nachts schlafen; der 
Held verdingt sich als Schmied, brät 
Fleisch am Lagerfeuer, hebt Schät- 
ze, schürft Erz und Gold oder wei- 
det Tiere aus und verkauft die Tro- 


№ 


Parfnervermittlung: Die KI-Begleiter unterstützen euch kompetent 
rom аш Y : A 
in den Kämpfen, machen diese aber stellenweise zu einfach. 


phäen. Die Atmosphäre ist so dicht 
wie in kaum einem anderen Rollen- 
spiel. Ein Verdienst, zu dem die tol- 
len Soundeffekte (plätschernder 
Regen, krachender Donner) und 
die starke Musikuntermalung (von 
idyllisch bis mitreißend) ihren Teil 
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beitragen. Die deutschen Stimmen 
verleihen den meisten Figuren zu- 
dem eine ganz eigene, oft herrlich 
bárbeiBige Persónlichkeit; die Di- 
aloge sprühen vor Wortwitz. Aller- 
dings gibt es auch einige schwarze 
Schafe in den Reihen der Synchron- 


Motivierend: Das Cinaraktersystem 


Ruhm und Gold bestimmen, wie 
máchtig euer Charakter ist. 


Der Held verfügt über fünf Basisattribute, 
die ihr direkt mit gesammelten Ruhmpunk- 
ten steigert (linkes Bild). Diese wiederum 
beeinflussen den Wert von Talenten wie 
„Schlösser knacken" oder „Silberzunge“ 
(erlaubt weitere Gespráchsoptionen). Bei 
NPC-Lehrern entrichtet ihr saftige Goldge- 
bühren, um sowohl die Talente weiter aus- 
zubauen als auch spezielle Fáhigkeiten zu 
erlernen — zum Beispiel den Tritt, mit dem 
ihr Feinde auf Distanz haltet (rechtes Bild). 
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test play? 


Schlimme Ilechnik-Klópse 


— die abgebildeten Inquisitionssoldaten 
lassen ihre Musketen zum Beispiel lieber 
schweben, als sie in der Hand zu halten 
3. Die bei Angriffen des Helden teils 
regungslos verharrenden NPCs und 


aus der PC-Fassung, sie sorgen Ё 
aber auch auf der PS3 für viel 

Unmut 34. Ein sauberer Port 

sieht anders aus! 


Monster kennen wir zwar bereits KS 


Aushilfsentwickler Wizardbox hat bei der Portierung von Risen 2 auf die 
PlayStation 3 einige fiese Böcke geschossen. Eine Auswahl. 


Die tolle Lichtstimmung des PC-Originals kommt auf der PlayStation 3 nur noch ansatz- 
weise rüber. Dafür fällt die extrem niedrig aufgelöste Vegetation mit ihrer geringen Poly- 
gon-Anzahl störend auf. Detailarme Bäume und Bodentexturen, bei denen ihr die Pixel 
einzeln zählen könnt, wecken Erinnerungen an alte PS2-Zeiten M. Gruselig! Trotzdem ist 
die Performance des Spiels grottenschlecht: Immer wieder kommt es zu Rucklern, wenn 
ihr die Kamera schwenkt oder sich mehrere Figuren gleichzeitig auf dem Bildschirm be- 
finden. Besonders verstörend im Jahr 2012: Wenn ihr die Schnellreisefunktion nutzt, 
die euch zu vorgegebenen Wegpunkten auf einer Insel transportiert, laden die Texturen 
am Zielort bis zu zehn Sekunden lang nach. Das Ergebnis sieht kurios aus, das Bild 
rechts zeigt ein Schiff, von dem bislang nur die Objekte existieren, die sich an Deck 
befinden IZ. In manchen Dialogen und Zwischensequenzen gibt es ähnliche Nachlade- 
hänger bei den Kleidungstexturen der Figuren und natür- 
lich auch den einen oder anderen Clipping-Fehler 


sprecher, die ihre Texte arg emoti- 
onslos ablesen. Dazu gehört aus- 
gerechnet Patty, die den Helden 
als mitkämpfende KI-Partnerin be- 
gleitet. Zum Glück ist sie nur einer 
von einem halben Dutzend Charak- 
teren, die sich um den einzigen ver- 
fügbaren Platz an der Seite des Pro- 
tagonisten streiten. 

Die KI-Helfer erweisen sich als 
nützlich im Kampf gegen das Ge- 
tier, das ihr auf den Inseln trefft. 
Wilde Tiere, vermoderte Untote, 
übel riechende Moorleichen und 
natürlich jede Menge garstiger 
Piraten stellen sich euch in den 
Weg. Ausgerüstet mit Sábel und 
Pistole haut ihr die Widersacher 
aus den Socken. Trotz einer Rei- 
he von Spezialfáhigkeiten, etwa 
Sand werfen und Gegner weg- 
treten. (sogenannte schmutzige 
Tricks), laufen die Gefechte eintó- 
nig ab. Meist genügt es, in schnel- 
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ler Folge auf die Angriffstaste zu 
hámmern. 

Auseinandersetzungen mit Tie- 
ren und Monstern zehren zusátz- 
lich an den Nerven, denn deren 
Schlágen seid ihr schutzlos aus- 
geliefert: Die Blockfunktion liefert 
nur im Duell mit menschlichen Wi- 
dersachern Ergebnisse. Im Kampf 
gegen andere Kreaturen gewinnt 
stets derjenige, der das Gegen- 
über mit móglichst vielen Schlágen 
in móglichst kurzer Zeit eindeckt, 
denn dadurch unterbrecht ihr die 
Schlaganimation des Feindes. Aus 
unverstándlichen Gründen fehlt 
auf der PS3 zudem die praktische 
Ausweichrolle, die Piranha Bytes 
der PC-Fassung per Patch spen- 
dierte. Taktische Finesse spielt so- 
mit keine Rolle, eure Spielfigur haut 
einfach ständig drauf und schlürft 
zwischendurch Grog oder Rum, der 
ihre Lebensenergie wieder auffüllt. 


Entscheide dich! 

Je nachdem für welche Fraktion ihr 
euch im Spielverlauf entscheidet, 
ergänzt ihr euer Waffenarsenal um 
eine Muskete oder eine Reihe von 
Voodoo-Zaubern. Tretet ihr der In- 
quisition bei, schießt ihr die Mon- 
ster aus der Ferne zusammen. Dabei 
sorgt die beschränkte KI für unfrei- 
willig lustige  Verfolgungsjagden: 
Ihr gebt einen Schuss ab, rennt ein 
paar Meter weg, schieBt wieder und 
wiederholt das Spielchen, bis selbst 
eigentlich übermächtige Gegner 
zusammensacken. 

Mehr Abwechslung bieten die 
Zaubersprüche, die ihr von den 
Eingeborenen der Inselwelt beige- 
bracht bekommt. Damit jagt ihr an- 
deren Menschen Angst ein, hetzt 
sie aufeinander oder beschwört 
einen Geisterpiraten, der euch zur 
Seite steht. Außerdem eröffnen die 
Voodoo-Kräfte euch in einer Hand- 


voll Missionen einen alternativen 
Lösungsweg. 

An vorgegebenen Stellen im Spiel 
stellt ihr als Verbündeter der Einge- 
borenen nämlich Voodoo-Puppen 
her, mit denen ihr in die Haut von 
NPCs schlüpft. So getarnt löst ihr 
die Quests auf kreative Weise. Unter 
anderem trefft ihr in der Rolle eines 
dekadenten Mitglieds des Inquisiti- 
onsrats politische Entscheidungen 
oder helft dem Helden als Garni- 
sonskommandant dabei, ein Schiff 
zu stehlen. Auch sonst gibt es oft 
mehr als einen Weg, um euer Ziel zu 
erreichen. Komplexe Auftragsreihen 
sorgen für gute Unterhaltung und 
verleihen Risen 2 Wiederspielwert — 
allerdings gibt es auch jede Menge 
einfacher Botenaufträge und Missi- 
onen nach dem Muster „Hau dem 
Kerl da hinten mal aufs Maul!“. Die 
sind aber immerhin stets in amü- 
sante Umstände eingebettet. 


Dschungelfieber: Nur vereinzelt kommt durch schicke Lichteffekte 
Karibikstimmung auf; meistens nervt die detailarme Optik. | |) 


Übersicht im Rucksack 

Für erledigte Aufträge gibt es neben 
Ruhmpunkten auch Gold. Das benö- 
tigt ihr vor allem für den Ausbau der 
Charakterfähigkeiten (siehe Kasten 
auf Seite 69). Allerdings erwerbt 
ihr damit bei den Händlern und 
Schmieden auch neue Ausrüstung. 
Neben Kleidung verschiedener Qua- 
litätsstufen mit Fähigkeitsboni gibt 
es auch eine Reihe von Säbeln, De- 
gen und Speeren. Das Auswechseln 
der Items im übersichtlichen Inven- 
tar fällt leicht. Wichtige Gebrauchs- 
gegenstände wie Fackeln, Grog oder 
Proviant (regeneriert bei Verzehr 
langsam Lebensenergie) legt ihr auf 
ein Kreismenü, dass ihr mit R2 oder 
über das Digipad aufruft. In den 
Kämpfen genügen jeweils eine Tas- 
te für Zuschlagen und Blocken, die 
automatische Zielerfassung bereitet 


bei mehreren Feinden aber stellen- 
weise Probleme. 

Als problematisch erweist sich 
auch die künstliche Intelligenz der 
Figuren. Gegner bleiben manchmal 
an unsichtbaren Barrieren hängen 
und NPCs reagieren nicht, wenn 
wir sie angreifen. Besonders kurios: 
Hauen wir einen friedlichen Stadt- 
bewohner um, erhalten wir dafür 
Ruhmpunkte. Konsequenzen brau- 
chen wir nicht zu fürchten, nach 
wenigen Sekunden hat das Opfer 
die Schandtat wieder vergessen! 


Eine Umsetzung aus der Hölle 

In der PC-Fassung unterstreichen 
sagenhafte Sonnenuntergänge und 
dichte Vegetation die stimmungs- 
volle Atmosphäre von Risen 2. Das 
machte so manche hakelige Ani- 
mation und die niedrige Sichtweite 


Ў ” d" tu | 
| оїег: Sobald der Gegner sich in Schussreichweite 
| eurer Muskete befindet, leuchtet das Fadenkreuz auf. | 


vergessen. Die Konsolenversion hat 
diesen Bonus nicht: Das mit der Um- 
setzung beauftragte Studio Wizard- 
box hat die Qualität der Lichteffekte 
verringert, genauso wie die Polygon- 
zahl von Figuren, Büschen und Bäu- 
men. Wenn ihr über die Inseln stro- 
mert, poppen Objekte in der Ferne 
störend auf, Schatten wirken grob 
und flackern. 

Die Krönung des Ganzen: Das 
Spiel ruckelt und zuckelt wie ein 
Viehdieb, der sich in einem elek- 
trischen Zaun verfangen hat und 
alle paar Augenblicke einen Strom- 
schlag bekommt. Das ist einfach 
nur schlechte Programmierung, 
auch wenn Risen 2 technisch kein 
Komplettausfall wie Teil 1 ist (ja, 
der war in dieser Beziehung tat- 
sächlich NOCH schlechter!) — ein 
zweifelhaftes Lob. PB 
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„Wer unbedingt Pirat sein will, 
spielt besser die PC-Fassung!" T 
Peter Bathge volontär 


08 


Ich verstehe es nicht: Da liefert der Konvertierungs- 
spezialist Wizardbox eine grássliche Xbox-360- 
Fassung von Risen ab — und drei Jahre später 
ruiniert das gleiche Studio auch noch den zweiten 
Teil! Miese Texturen, niedrige Framerate, hássliche 
Vegetation: Das alles beeinträchtigt den Spielspaß. 
Das simple Kampfsystem hat mich zudem schon 
am PC gestört, die KI weist gefühlt noch mehr 
Aussetzer auf und die Story-Präsentation lässt 

viel Potenzial ungenutzt. Und dennoch hat mich 

die atmosphärische Spielwelt mit ihren dichten 
Dschungeln und lebendig wirkenden Dörfern sofort 
wieder gepackt. Wer bei der Technik beide Augen 
zudrückt, hat so durchaus seinen Spaß mit der 
interaktiven Piratenmär — alle anderen verzichten 
drauf oder spielen die deutlich rundere PC-Fassung. 


Termin: 3. August 2012 
Hersteller: Deep Silver 
Entwickler: P. B./Wizardbox 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


ИЙИШКЕ 5 
720р] 1080р optionaler 3D-Modus 


Mies: Hampelmann-Animationen, schwammige 
Texturen, kraftlose Lichteffekte, üble Ruckler 


SOUND Badaaaaarnm8 
Stereo м! Dolby Digital 5.1 м] РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Bis auf wenige Ausnahmen gute Sprecher plus 
Spitzenmusik; dazu gibt's stimmige Effekte 


BEDIENUNG Haaaadarnn7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion (м! 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Solide bis auf die fehlende Ausweichrolle. Die 
Menüschriftart ist aber viel zu klein! 


EINZELSPIELER Hu dH" г 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: freies Speichern 


Es macht Laune, alle Inseln nach Ausrüstungs- 
gegenständen und Quests abzugrasen. 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 
СЭЭ Dichte Atmosphäre, tolle Spielwelt 
CH Augenzwinkernde Dialoge 
CH Alternative Quest-Lösungen 
Der Geschichte fehlt es an Dramatik. 
Spielerisch anspruchslose Kämpfe 


Unausgegorene Technik und KI-Bugs 


Risen 2: Dark Waters — 


Wertung & Fazit 


69 


Stimmungsvolles RPG mit 
indiskutabler Technik und 
mauen Kämpfen 
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78 y EN 
Keim Netzsprint in Aktion: Auf a friert ihr das Geschehen A 


ET 


` , : e ds B . ET » 
ein ulia sucht nach Interaktionsmóglichkeiten mit der Umgebung. ut 


Vh 
Holprig erzáhlt: Die Story ist ebenso einfalls \ 
inszeniert — zudem nerven die ständigen, langen Lädezeiten. 


Ai. 
0S Wie langweilig” 


"mmer Teen res P A on 
Das virtuelle Manhattan sieht manierlich aus = und es macht unglaublich viel Spaß; ,, 

Е 5 " Get? a QU... а - e È E 
& mit dem prächtig animierten Spidey durch die City zu Schwingen. 


VIDEO AUF DVD 


Ihe Amazing Spider-Man 


GTA: New York City — im Action-Titel zum neuen Kinofilm macht der Comic- 


Spinnenmann eine offene Spielwelt unsicher. Mit durchwachsenem Erfolg! 


ACTION | Genexperimente sind 
zuweilen ganz schön problema- 
tisch: Das sieht man nicht nur 
an unserem Kollegen Sebastian 
Stange, sondern auch an der Sto- 
ry von The Amazing Spider-Man. 
Denn im neuen PS3-Abenteuer 
um den berühmten Spinnenmu- 
tanten sorgt die Kreuzung von 
tierischer mit menschlicher DNA 
für eine Epidemie, die ganz Man- 
hattan in einen Monsterspielplatz 
verwandelt. Und so schwingt sich 
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Spidey von Wolkenkratzer zu Wol- 
kenkratzer — immer auf der Jagd 
nach dem nächsten Schurken. 


Der siebte Spinnensinn 

Beim Vergleich mit dem mauen 
Vorgänger Edge of Time fallen so- 
fort zwei Dinge auf: Zum einen 
dürft ihr die New Yorker Spielwelt 
frei erkunden (siehe Kasten oben 
rechts), zum anderen verfügt der 
Held im knappen Einteiler nun 
über eine Art Superkraft namens 


Netzsprint. Diese aktiviert ihr mit 
einem Druck auf die Schultertas- 
te: Das Geschehen wird dann ex- 
trem verlangsamt und in der Um- 
gebung erscheinen zahlreiche 
goldgelbe Spider-Man-Silhouet- 
ten, die exemplarisch anzeigen, 
was ihr wo gerade tun könnt bzw. 
solltet. Ein güldener Spinnen- 
mann, der an der Decke klebt, be- 
deutet also: Hier könnt ihr euch 
gemütlich in Sicherheit bringen. 
Lasst ihr die Netzsprint-Taste nun 


wieder los, so fliegt euer Held au- 
tomatisch zum anivisierten Punkt 
und führt die empfohlene Akti- 
on aus. Auch wenn diese jeder- 
zeit und unbegrenzt verfügbare 
Spezialfähigkeit fast schon einer 
Art Autopilot gleichkommt — sie 
macht das Durchqueren der Le- 
vels zum geradezu rauschhaft- 
spaßigen Vergnügen. Das kann 
man von den stándigen Kámp- 
fen leider nicht behaupten: Die 
gleichfórmigen Gegner verhalten 


www.playdrei.de 


а ohne Kle 


a: Die Nebenmi 


Entwickler Beenox hat seine Polygon-City mit zahlreichen Bonus-Beschäftigungen vollgepackt. 


Während sämtliche Story-Missionen in abgeschlossenen Levels stattfinden, fungiert das schick nachgebaute Manhattan als frei erforschbares Bin- 
deglied. Und weil Spider-Man ein total moderner Superheld ist, behält er dank seines Smartphones immer den Überblick: Das Mobiltelefon ist mit 
einem Navigationssystem ausgestattet und zeigt euch stets an, wo gerade optionale Nebenmissionen zu erledigen sind. So sollt ihr Comic-Seiten 
einsammeln, Verbrecherautos aufhalten (Bild 1), für einen Reporter coole Stunts vollführen (Bild 2), infizierte Passanten ins Krankenhaus bringen 
(Bild 3) und herumfliegende Roboter zerstören (Bild 4). All diese Bonusbeschäftigungen haben eines gemeinsam: Sie sind extrem simpel und zu- 
meist sekundenschnell erledigt. Aber wenigstens erhaltet ihr so fix Erfahrungspunkte, mit denen ihr Upgrades kaufen könnt. 


Е - 3 
Batman lässt schön grüßen: Das Kampfsystem hat man sich bei 


Arkham City abgeschaut - es erreicht aber niemals dessen Klasse. a. М 


sich stets dämlich, Kombos мег- 
den durch bloßes Tastenhäm- 
mern ausgeführt und selbst die 
Bosskämpfe erfordern nur wenig 
Taktik. Dennoch ist The Amazing 
Spider-Man kein Rohrkrepierer — 
und das liegt vor allem an dem fa- 
mos animierten Helden: Spider- 
Man springt und wirbelt durch die 
Lüfte, dass es eine wahre Freu- 
de ist. Wenig plausibel, aber un- 
gemein praktisch: Das typische 
Schwingen an Spideys Spinn- 


www.playdrei.de 


fäden funktioniert überall (also 
auch unter freiem Himmel!) und 
sorgt für blitzschnelle Fortbewe- 
gung von A nach B. 


Ertrágliche Hausmannskost 

Technisch gehórt die Comic-Ver- 
softung zur Kategorie „Lau statt 
wow": Das digitale Manhattan 
sieht auf den ersten Blick toll, im 
Detail dann aber doch arg grob- 
schláchtig aus. Und die Farbpa- 
lette der Story-Levels rangiert ir- 


gendwo zwischen Mausgrau und 
Matschbraun — nicht schön. Weit- 
aus besser schlágt sich die Klang- 
kulisse: Sowohl die deutschen als 
auch die originalen englischen 
Sprecher machen ihre Sache gut 
und lassen einige herrliche Sprü- 
che vom Stapel. Dass euch jeder 
Level mit einer ellenlangen Lade- 
zeit „begrüßt“, ist allerdings ein 
Unding, das ganz schnell ganz 
tierisch nervt und den Spielfluss 
empfindlich stórt. TK 


„Die spinnen: Tolle Ideen wer- 
den von Fehlern sabotiert!“ 
Thorsten Küchler Redaktionsieiter 


The Amazing Spider-Man ist eines dieser „Scha- 
de drum“-Spiele: Es hat alle Zutaten für einen 
Action-Knaller — nutzt sein Potenzial aber nur 
halbherzig aus. Die offene, schick aussehende 
Spielwelt, das coole Netzsprint-Feature, die 
zahlreichen Nebenaufgaben, der grandios 
animierte Superheld, das bei Batman: Arkham 
City abgekupferte Kampfsystem - alles schön 
und gut. Aber dann muss ich in nahezu jeder 
Storymission irgendein strunzlangweiliges Büro 
oder Labor erforschen und noch langweiligere 
Dauerkämpfe bestreiten. Nicht zu fassen, dass 
Entwickler Beenox aus den Fehlern der beiden 
Vorgänger anscheinend nichts gelernt hat. Wie 
gesagt: Echt schade drum - dieses Spiel hätte 
ein Hit werden können, nein, sogar müssen. 


Termin: 29. Juni 2012 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Beenox 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK Шиит 7 


720p 1080р[ ] optionaler 3D-Modus[_] 


Fantastisch animierter Held, im Gesamtbild 
schicke Stadt — im Detail aber teils hässlich. 


SOUND иийй 7 
Stereo Dolby Digital 5. PCM 7.1[ | 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Gute deutsche, sehr gute englische Sprecher — 
der Soundtrack ist typischer Kinofilm-Bombast. 


BEDIENUNG Haaaaaarın7 
Sixaxis-Steuerung| | Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional 
Installationsgröße: - 


Spider-Man ist gut zu kontrollieren, die optionale 
Move-Steuerung könnt ihr getrost vergessen. 


EINZELSPIELER Hd dH r7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (3 Stufen) 
Speichersystem: nach jeder Mission (automatisch) 


Der Umfang ist dank der vielen Nebenmissionen 
ordentlich, dafür nerven die óden Story-Einsátze. 


PRO & CONTRA 
Großartig: das Schwingen durch die Stadt 
Spaßig-praktisches Netzsprint-Feature 
Es gibt viel zu tun und zu entdecken 
Optisch wie spielerisch öde Missionen 
Gleichförmige, zumeist simple Kämpfe 


Nebenmissionen oft extrem simpel 
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Gute Open-World-Action 
mit vielen Ideen, aber zu 
wenig Genialität 


| test play? 


Meinung 
„schmeißt es bitte die 
Pyrenäen hinunter!“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich war ja nach dem letztjährigen Le Tour de 
France bereits vorgewarnt, was mich erwartet. 
Und tatsächlich hat sich am eintönigen, belang- 
losen Gameplay nichts geändert. Hier und da gab 
es sogar Verbesserungen, etwa der neue Mehr- 
spielermodus, der Editor für Team Namen oder 
das behobene Clipping-Problem. Dafür ermüdet 
die Steuerung noch einmal mehr als im Vorgänger. 
Statt regelmäßig ein Knöpfchen zu drücken, haltet 
ihr hier euren Daumen mitunter zehn Minuten 
oder länger dauerhaft auf einer Taste — wem zur 
Hölle soll so etwas Spaß machen? Hinzu kommt 
die schaurige Technik. Während sich die Erde seit 
dem letztjährigen Teil um ein Jahr weitergedreht 
hat, scheint Le Tour de France im Jahre 2001 


Alle Bilder: play? 


festzustecken. Für misch, non! 


Tour de France 2012 


le 


і 


A 


GRAFIK 
720p 


1080p 


Termin: 03. Juli 2012 
Hersteller: Focus Home Interactive 
Entwickler: Cyanide Studios 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 35 Euro 


ийййгттттт 4 
optionaler 3D-Modus 


Solide Fahrermodelle, Rest der Grafik 


nah an der Zumutung 


SOUND 


ШИШИЙТ 


PB 


Stereo |v| Dolby Digital 5.1 м 


PCM 7.1 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Einige nervige Soundeffekte aus dem Vorgänger 


entfernt, dementsprechend ruhige Kulisse 


Sixaxis-Steuerung 


Vibrationsfunktion 


РГА 


wl 


PlayStation Move: erforderlich 
Installationsgröße: - 


Die Steuerung ist eingängig (, X" drücken), aber 


optional 


ermüdend („Х“ immer noch drücken). 


EINZELSPIELER Badärr rum A 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (stufenlos) 
Speichersystem: automatisches Speichern 


Einzeletappen und schnelle Rennen, eben was man 
vom Radsport erwartet; leider alles stinklangweilig 


MEHRSPIELER Hall" Pr A 


Spieler online: 2 


Fahrer an, hinzu kommen Bestenlisten. Besser 
wird das Spiel dadurch aber auch nicht. 


PRO & CONTRA 


Ә 
o 
E 
Ө 


Einige Originalnamen, simpler Editor 
Ihr könnt nebenbei fernsehen. 
Ihr könnt nebenbei fernsehen. 


Keine wirkliche Tour-Atmosphäre 


ээ Technisch hoffnungslos veraltet 


o» Spielerisch komplett belanglos 


Spieler offline: - 
Im Online-Modus tretet ihr gegen einen zweiten 


Wertung & Fazit 


45 


Langweilig, anspruchslos, 
technisch veraltet — das 
braucht niemand! 
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Rüdelbildung‘ Fahrt i 


em so dichten bas Fahrern, werdets. 


" 


ihr zwar ausgebremst, kónnt aber bequem im Windschatten radeln, 


SPORTSPIEL | Die Tour-de- 
France-Spiele auf dem PC ste- 
hen seit Jahren für einigermaßen 
solide, wenn auch spröde Mana- 
ger-Kost. Im letzten Jahr radelten 
dann erstmals auch Konsolen-Zo- 
cker durch die Pyrenäen — über- 
raschenderweise gänzlich ohne 
Manager-Part. 

Auch in Le Tour de France 
2012 fehlen Dinge wie Team-Ma- 
nagement und umfangreiche Sta- 
tistiken komplett. Ihr entschei- 
det euch lediglich für eines der 
zahlreichen Teams. Die sind mal 
mehr, mal weniger und ab und an 
sogar überhaupt nicht verfrem- 
det, der mitgelieferte Editor für 
Team- und Fahrernamen macht 
diesen Umstand aber sowieso zur 
Nebensache. Danach geht es di- 
rekt auf die Strecke. 


Sei der Tempomat! 

Wie im Vorgänger reichen wenige 
Tasten aus, um mit eurem virtu- 
ellen Radfahrer durch die Pampa 
zu kurven. Mit dem linken Analog- 
stick lenkt ihr den Athleten, mit 
den Schultertasten funkt ihr Kom- 
mandos an eure Teamkollegen — 
beides braucht ihr im Grunde ge- 
nauso wenig wie die Bremstaste. 
Denn wie an einer Schnur gezo- 
gen fährt euer Radler sturzsicher 
und ohne Unterstützung irgend- 
wann von alleine ins Ziel. Da er da- 
bei jedoch ein Tempo vorlegt, das 


eher an einen Wochenendausflug 
mit der Familie als an die Tour de 
France erinnert, fällt euch zumin- 
dest eine Aufgabe zu: Gas geben. 
Durch mehrmaliges Drücken der 
X-Taste sprintet euer Radfahrer 
los. Habt ihr die gewünschte Ge- 
schwindigkeit erreicht, müsst ihr 
X nur noch festhalten. Bei 15- 
bis 20-minütigen Etappen ist das 
leichter gesagt als getan. Zudem 
müsst ihr auf die Ausdauer eu- 
res Athleten achten, da ihm sonst 
die Puste ausgeht. Das klingt al- 
les langweilig, sagt ihr? Bingo, ist 
es auch! Immerhin hat die simple 
Steuerung ihre Vorteile. Mit der 
freien Hand könnt ihr etwa den 
Fernseher bedienen. Oder neben- 
bei essen. Oder im Internet nach- 
schauen, ob es nicht auch gute 
Radrenn-Spiele gibt. 


EE ока der Faken odtragen 
e ld) mich on die Spitze setzen. 


Lei 
ГТ" DEUM 
EXI 


Cl E ; = 
Sir, jawohl, Sir. Euren, 


mann 


Le Tour de France 2012 


Auch in diesem Jahr findet die Tour der Leiden auf 
der PlayStation 3 statt. 


Dass sich auch die technische 
Aufmachung der Tristesse des 
Gameplays anpasst, ist ebenfalls 
dem Vorgánger entliehen. Zwar 
sehen die einzelnen Radfahrer 
durchaus okay aus, die Umge- 
bungsgrafiken hingegen kónnten 
direkt aus einem PS2-Spiel stam- 
men. Angereichert wird die Sze- 
nerie durch vereinzelt rumste- 
hende Zuschauer, die über fünf 
Animationsstufen und  genau- 
so viele Polygone zu verfügen 
scheinen. Immerhin wurden die 
krassen Clipping-Fehler des Vor- 
gängers größtenteils bereinigt. 
Besser wird das Spiel dadurch 
aber noch lange nicht, sondern 
wirkt wie schon der letztjähri- 
ge Ableger hoffnungslos veraltet 
und zudem völlig belanglos. Fin- 
ger weg! SL 


Teamkameraden könnt ihr АТРИ Y 


„etwa Ausreißer zu verfolgen. Ab und an befolgen sie die Order Sogar" a 


NUR FÜR XBOX 360 


WATCH DOGS — 
GTA-Killer: Optisch а 
geniale Hacker-Action | 
li VN б 
GEARS ОР WAR: \ | 
| | 


JUDGMENT 
Frische Helden, frisches Glück: 1 KN 
Epics neue Shooter-Bom e 


| Р GALD? 2. 
| Geile Grafik, viele Neuerungen 


per Master Chief schießt scharf! 


08/2012 Juli 2012 


Online-Nachtests und Neuigkeiten aus dem PlayStation-Store 


__ 


Magic: The Gathering 


Duels of the Planeswalkers 2013 


Auch der dritte Digital-Ableger der Sammelkartenreihe verschenkt Potenzial. 


e Welt — Mirrodin — SW: 


уста du zur Quecksübersee ey! ‚oder zu Beginn deines 
Versorgungssegmet 


gssegments, erhältst du Heilsicht 4 


| go Immer wenn da 7 würfelst, decke dic oberwe Karre deiner Bibliochek | 
‚Abwechslung: Im neuen Planechase-Modus а, 
sorgen derartige Weltenkarten für viel Dynamik: 


STRATEGIE | Seit Publisher Wi- 
zards of the Coast den digitalen 
Markt für sein berühmtes Sam- 
melkartenspiel Magic: The Gathe- 
ring erschloss, folgt jährlich eine 
neue Version im PSN. So nun auch 
Magic: The Gathering — Duels of 
the Planeswalkers 2013. Wie bei- 
de Vorgänger bietet die 2013er 
Variante eine gute Kampagne, die 
sich um die neuen Decks dreht 


und mehrere Spielmodi beinhal- 
tet. Und dank originalgetreuer 
Karten, Illustrationen und Spielre- 
geln kommt viel Atmosphäre auf. 


Weltenwanderer 

Zwischen den typischen Eins-ge- 
gen-eins-Duellen locken optionale 
Kämpfe,sogenannteBegegnungen. 
Das Besondere: Der KI-Gegner ver- 
folgt ein festes Muster von Spiel- 


Originalgetreu: Auch die neueste Version A. ‚Sammelkar enspiels 
besticht trotz schlichter Grafik durch spielstarke 0 Originalkarten. 
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A 


Unspektakulär: Kurze Bildersequenzen | / 
stellen die KI- Gegneri in der Kampagne vor. " 


zügen, ohne auf sámtliche Regeln 
achten zu müssen. Dadurch ent- 
stehen besondere Situationen, die 
den Spieler dazu anregen, um die 
Ecke zu denken. Ebenso neu ist der 
Planechase-Modus, der das grund- 
legende Spielkonzept mit Welten- 
karten bereichert. Diese neutralen 
Karten symbolisieren verschiedene 
Orte im Magic-Universum und ver- 
fügen über enorm máchtige Eigen- 
schaften, die für alle Spieler glei- 
chermaßen gelten. Per Würfelwurf 
kann zudem eine weitere Sonde- 
reigenschaft der aktuellen Welt 
aktiviert werden oder es wird eine 
neue Weltenkarte vom Stapel ge- 
zogen. Darüber hinaus befinden 
sich im Ziehstapel sogenannte 
Phänomene, die heftige Einzelef- 
fekte auslösen. Das sorgt einerseits 
für sehr viel Dynamik, andererseits 
rückt der Glücksfaktor damit we- 
sentlich stärker ins Zentrum. 


Finger weg vom Kartendeck 

Bei alledem achten die Entwick- 
ler tunlichst darauf, auch Neu- 
lingen die Chance zu geben, ins 
Magic-Universum einzutauchen. 


Der grundlegende Spielablauf so- 
wie die wichtigsten Regeln werden 
verständlich in einem optionalen 
Tutorial erläutert. Sondereigen- 
schaften von Karten kann man 
jederzeit komfortabel direkt im 
Duell nachlesen und eine Hin- 
weisfunktion gibt Anfängern auf 
Knopfdruck einen Tipp beim Aus- 
spielen der nächsten Karte. Frust 
gibt es dennoch ab und an. Schuld 
daran hat das mitunter unglaub- 
würdig gute Kartenziehglück der 
Kl-Gegner. Eingefleischten Ma- 
gic-Fans dürfte auBerdem ein 
ganz anderer Punkt sauer aufsto- 
Ben: Man kann die vorgefertigten 
Decks zwar umstrukturieren (und 
selbst das ist eingeschränkt), aber 
ein komplett neues Deck aus den 
im Spiel verfügbaren Karten zu- 
sammenzubasteln ist tabu. Die- 
se vóllig unverstándliche Design- 
entscheidung ist umso bitterer, da 
Magic 2013 die Faszination hinter 
dem Sammelkartenspiel ansons- 
ten wirklich prima einfángt und 
besonders im Mehrspielermodus 
seine Trumpfkarten ausspielt — 
und das bei einem vorbildlichen 


Preis-Leistungs-Verháltnis. VIK 
Infos 
SPIELER uu 14 
ENTWICKLER . . Stainless. Games 
DOWNLOAD- | ÖSSE o 1. 403 MByte 
TERMIN | 020. Juni 2012 
PREIS 8, 99 Euro 
Gelungene Umsetzung 
der Sammelkarten-Vor- 
lage mit einem groben 
Schnitzer. 


Die Rätselräume wirken teilweise extrem unübersichtlich 
und chaotisch — doch viele Level-Objekte sind nur Staffage. SF \ / 
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Das neue Spiel der Portal-Miterfinderin erinnert an (Überraschung!) Portal. 


GESCHICKLICHKEIT | Bei Val- 
ve war Kim Swift maßgeb- 
lich an der Entwicklung des 
Genre-Meilensteins Portal betei- 
ligt. Und trotzdem verließ sie das 
erfolgsverwöhnte Studio, um ihre 
ganz eigenen Ideen verwirklichen 
zu können. Doch eigentlich hätte 
Frau Swift gleich bei Valve bleiben 
können, denn ihr neuestes Werk 
namens Quantum Conundrum ist 
ein Ego-Puzzler, den man böswil- 
lig fast schon als Portal-Plagiat be- 
zeichnen könnte. 


Die vierte Dimension 

Was für Portal die typische Por- 
talkanone ist, ist für Quantum Co- 
nundrum ein Hightech-Handschuh 
namens 105 („Interdimensional 
Shift Device“): Dank dieses Gad- 
gets spielt ihr munter mit den Ge- 


setzen der Physik herum! Insge- 
samt vier Funktionen werden im 
Laufe des Spiels eingeführt: Ihr 
könnt die Zeit verlangsamen, die 
Schwerkraft umdrehen und Gegen- 
stände federleicht machen oder 
aber ihr Gewicht erhöhen. Zwei 
wichtige Dinge sind dabei zu be- 
achten: Zum einen ist die Spielfigur 
selbst immun gegen sämtliche Phy- 
siktricks, zum anderen dürft ihr die 
Kräfte nur nacheinander und nicht 
gleichzeitig einsetzen. Aus dieser 
recht simplen Prämisse holen Swift 
und ihr Entwicklerteam einiges he- 
raus: Mal müsst ihr Energiekugeln 
in Maschinen hineinwerfen, mal 
schwebt ihr auf einem Sofa über 
tödliche Laserstrahlen hinweg. Der 
Schwierigkeitsgrad ist dabei stets 
locker bis knackig — nur an wenigen 
fiesen Stellen hätten wir uns eine 


Diese Robotervögel aktivieren und deaktivieren auto- 
matisch Schalter — ein cleveres Puzzle-Element. 
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optionale Hilfefunktion gewünscht. 
Sehr gut gelöst: Welche Talente ihr 
in den jeweiligen Levels aktivieren 
könnt, wird stets vorgegeben — so 
weiß man meist schnell, was zu tun 
ist. Nur um das Wie müsst ihr euch 
dann selbst kümmern. Der Story- 
Modus umfasst 51 Rätselräume, 
unterteilt in drei große Bereiche. 
Um alle Puzzles zu lösen, solltet 
ihr ungefähr sechs Stunden einpla- 
nen. Danach ist der Spaß aber noch 
nicht vorbei: Komplettisten suchen 
außerdem nach versteckten Ro- 
boterfiguren und vergleichen ihre 
Leistungen dank Online-Ranglis- 
ten mit denen ihrer PSN-Freunde. 
Weiterhin gibt es vier Blaupausen 
im Spiel zu entdecken, die wieder- 
um einen sackschweren Challenge- 
Raum freischalten. Angesichts des 
Umfangs und des günstigen Prei- 
ses von knapp 11 Euro kann man 
da wahrlich nicht meckern. 


Minimalistische Schönheit 

Quantum Conundrum nutzt die Un- 
real Engine 3 — reizt diese aber na- 
türlich nicht ansatzweise aus. Den- 
noch sieht das Spiel mit seinen 
runden Formen und quietschbun- 
ten Farben charmant aus, einzig ge- 
legentliche Nachladeruckler beim 
Betreten neuer Levels stóren die 
Atmospháre. Weitaus schlimmer 
sind jedoch die Sprungeinlagen! 
Knapp ein Drittel der Rátsel for- 


dert nämlich nicht nur eure Intelli- 
genz, sondern auch euer Geschick: 
Dann müsst ihr Gegenstánde im 
richtigen Winkel herumwerfen oder 
über Plattformen hüpfen. Letzte- 
res gestaltet sich extrem hakelig: 
Durch die Ego-Perspektive lassen 
sich Abstánde schwer einschátzen 
und man stürzt teilweise unvermit- 
telt ab — was trotz fair gesetzter 
Checkpoints die größte Schwäche 
des Spiels ist. Und auch in Sachen 
Story bleibt Portal unerreicht: Zu 
Beginn glaubt und hofft man noch, 
Quantum Conundrum würde eine 
pfiffige, eigenwillige Geschichte 
erzählen. Doch spätestens beim 
„großen“ Finale wird klar: Die Ge- 
schichte ist einfach nur langwei- 
lig. Großartige Wendungen? Fehl- 
anzeige! Denkwürdige Charaktere? 
Ebenso wenig! Tolle Zwischense- 
quenzen? Auch das nicht! TK 


Infos 


SPIELER 1 
ENTWICKLER Airtight Games 
DOWNLOAD-GRÖSSE 1,6 GByte 
ere 


10,99 Euro 


Wertung & Fazit 

Kluge Mischung aus 
Geschicklichkeitsspiel 
und Knobelei — ideal für 
alle Portal-Fans! 
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PUNKTE;8.062.. 


Interaktiv: Hier und da lassen sich Geheim 


re = 20.000 
8.062/20.000 


WA (278163 


= 


Let —— mA 
Sse in den Levels 


entdecken. Nach diesem Slide beispielsweise hebt der Heli ab; 


AH to 4 5 Ee > 
Viel zu tun: In jedem Level erwarten euch 


che Aufgabe 


h 
Habt ihr eingerledigteibteine Einblendung Auskünft darübe 


DA 


Tony Hawk's Pro Skater HD 


Gameplay und Spiel-Design à la 1999 — Old-School-Feeling durch und durch. 


SPORTSPIEL | Entwickler Robo- 
modo hat sich bislang nicht gerade 
mit Ruhm bekleckert, was die Tony 
Hawk-Reihe anbelangt. Streng ge- 
nommen wurde die einst so re- 
volutionáre und prestigeträchti- 
ge Skateboard-Trickserei mit Tony 
Hawk: Ride und Shred sogar zu 
Grabe getragen. Das HD-Remake 
des Serienursprungs soll jetzt für 
eine Wiederauferstehung sorgen. 
Tony Hawk's Pro Skater HD 
ist eine Kombination aus den ers- 
ten beiden Spielen — und glück- 
licherweise kein Totalausfall. Wer 
die Originale um die Jahrtausend- 
wende nicht gespielt hat, dem wird 
sich der Charme dieser Item- und 
Combo-Jagd wohl eher nicht er- 


T 


schlieBen. Veteranen des virtuellen 
Rollbretts hingegen erleben hier 
einen coolen Nostalgie-Trip mit al- 
len Stárken, aber leider auch vielen 
Schwáchen der damaligen Titel. 


Viele Déjà-vus 

Die alten Levels wurden bis auf das 
eher dezente Grafik-Update exakt 
So übernommen, wie man sie von 
damals in Erinnerung hat. Ein Plus- 
punkt! Allerdings wird man die- 
se öfter sehen, als einem lieb ist. 
Denn auf jeder Map gilt es eine Rei- 
he von Aufgaben zu erledigen, um 
neue Boards, Skater, Cheats und 
den náchsten Level freizuschalten. 
Obendrein müsst ihr die Areale mit 
jedem Charakter separat (!) frei- 


Optik" auf PS2-Niveau: Obwohl die Grafik aufgebohrt wurde 
hat das Spiel alles andere als einen hochauflösenden Look. 
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schalten — eine Design-Entschei- 
dung, die einfach nicht mehr zeit- 
gemäß ist und für reichlich stumpfe 
Wiederholung sorgt. 

Immerhin wurden die Aufgaben 
einigermaßen abwechslungsreich 
gestaltet. Neben dem Überbieten 
vorgegebener Punktegrenzen sam- 
melt ihr die Buchstaben „SKATE“, 
sucht eine versteckte DVD, zerstört 
eine bestimmte Anzahl von Objek- 
ten wie Anzeigetafeln oder Fässer 
und sackt Banknoten ein, mit de- 
nen ihr euch zwischendurch neue 
Tricks kauft. Wer Zielvorgaben 
nicht leiden kann, darf im Free Ska- 
te-Modus auch völlig ungezwungen 
durch die Gegend shredden. Rich- 
tig stressig ist hingegen der Big- 


4.509/40.000 


Head-Survival-Modus, in dem der 
Kopf eures Skaters immer größer 
wird, bis er platzt. Nur durch stän- 
diges Tricksen bleibt einem die- 
ses Schicksal erspart. Diverse un- 
terhaltsame Mehrspieler-Modi wie 
Graffiti, Horse oder Trick-Attack 
runden das Angebot ab. 


Kein Tutorial 

Neueinsteiger werden quasi ins 
kalte Wasser geworfen und erfah- 
ren lediglich von ein paar Stand- 
bildern, wie man Tricks ausführt 
und kombiniert. Das ist noch so ein 
Umstand, der heute einfach nicht 
mehr tragbar ist. AuBerdem ha- 
ben sich einige Bugs aus den Origi- 
nalen ins Remake eingeschlichen: 
Gelegentlich "versinkt" die Spiel- 
figur bis zur Hálfte in den Rampen 
oder fliegt aufgrund eines Physik- 
aussetzers unkontrolliert durch 
die Luft. Spawnt man nach einem 
Crash an einer ungünstigen Stel- 
le, so kann es sein, das die Figur in 
einer endlosen Slam-Schleife ge- 
fangen ist und man gezwungen ist, 


den Level neu zu starten. OPL 
Infos 
SPEIER ИИО 
ENTWICKLER Robomodo 


PREIS ca. 13 Euro 
Wertung & Fazit 
Spaßiges Remake des 


Funsport-Klassikers. 
Einige Design-Macken 
nerven aber gewaltig! 
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Max Payne 3: _okale Gerechtigkeit 


Wir testen das erste von insgesamt fünf geplanten Map-Packs. 


ACTION | Wie bei L.A. Noire bietet 
Rockstar auch für Max Payne 3 wie- 
der einen DLC-Pass an, mit dem ihr 
alle Download-Inhalte, die bis Ende 
2012 erscheinen werden, zu ei- 
nem günstigeren Gesamtpreis von 
29,99 Euro erhaltet. Das erste grö- 
Bere Erweiterungspaket nennt sich 


Lokale Gerechtigkeit und schlägt 
ohne Rockstar-Pass mit 6,99 Euro 
zu Buche. Es erweitert den Mehr- 
spielermodus um drei Karten, das 
„Flinke Finger“-Perk, mit dem ihr 
erledigte Gegner schneller plün- 
dert, das M4-Sturmgewehr mit ver- 
schiedenen Aufsätzen, eine neue 


gf - > 


Ärger bè 


ecken: Y r dên Stóry-Mod 


us Bereits durch- 


gespielt hat, dem dürfte diese Location wohlbekannt Sel 


Avatar-Fraktion (São Paulo-Poli- 
zei), zusätzliche Multiplayer-He- 
rausforderungen ("Grinds") und 
fünf neue Trophäen. Letztere dre- 
hen sich natürlich um die neuen 
Inhalte und stellen euch Aufgaben 
wie "Bringe dein M4 bis auf Level 
10" oder "Erledige 100 Gegner als 
Mitglied der SPP". Sie 
sollten für passionier- 
te Spieler keine allzu 
groBe  Herausforde- 
rung darstellen. 

Die drei neuen 
Maps sind den letz- 
ten Episoden des Sto- 
ry-Modus  entnom- 
men und entführen 
euch in einen Flugha- 
fen-Terminal, in das 
Polizeihauptquartier 
des 55. Bataillons 
und in das vóllig her- 
untergekommene Im- 
perial-Palace-Hotel. 
Die Locations wurden 


nur geringfügig an den Mehrspie- 
ler-Modus angepasst und bieten 
daher keine großen Überraschun- 
gen. Je nach Modus und Spieler- 
zahl sind manche Bereiche auf den 
Karten zugänglich oder nicht. 
Auch wenn Lokale Gerechtig- 
keit mit knapp 7 Euro recht fair 
kalkuliert ist, so wären für die zu- 
künftigen DLCs doch frische Um- 
gebungen und vielleicht auch neue 


Spielmodi wünschenswert. OPL 
Infos 
SPIELER. ЖИК e 
ENTWICKLER Rockstar Studios 


6,99 Euro 


Wertung & Fazit 


7 5 Drei neue Karten auf 


Spec-Ops: 


Auch ein Antikriegs-Shooter braucht einen Online-Modus. 


ACTION | Für einen modernen Shoo- 
ter gehört ein Mehrspieler-Modus 
zwar zur Grundausstattung, im Fal- 
le von Spec-Ops: The Line passt die- 
ser aber streng genommen gar nicht 
zur Antikriegs-Botschaft, die das 
Spiel transportiert. Sechs Maps und 
sechs teils missionsbasierte Spiel- 
modi, ein Rangsystem mit Prestige- 


Modus (hier: „Wiedereintritt“), Her- 
ausforderungen, Charakterklassen, 
Perks sowie Titel und Abzeichen 
erinnern insgesamt frappierend an 
Call of Duty und Co. Also solche Ti- 
tel, von denen sich Entwickler Yager 
eigentlich abgrenzen möchte. Aller- 
dings spielt sich The Line ganz an- 
ders als beispielsweise Modern War- 


Mit.den Seilrutschen bewegt ihr euch schnell von A nach B. 
Allerdings seid ihr dabei Angriffen hilflos ausgeliefert. 
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ne Line 


fare oder Battlefield. Die Soldaten 
bewegen sich um einiges behäbiger 
durchs Gelände, zudem ist man wie 
in der Kampagne gezwungen, regen 
Gebrauch vom Deckungssystem zu 
machen. Ein Paradies für Camper 
ist das neue Spec-Ops aber nicht, 
denn hier kann euch fast überall je- 
mand in den Rücken fallen. 

Zu den coolen 
Features des Online- 
Modus zählen die ab- 
wechslungsreichen 
Karten-Layouts, die 
vielen Seilrutschen, 
die teilweise quer 
über die ganze Map 
gespannt sind, aus- 
lösbare Sandlawinen, 
die Gegner unter sich 
begraben, sowie re- 
gelmäßig aufziehende 
Sandstürme, in denen 
man nur noch Umris- 
se erkennt und nicht 


bekanntem Terrain und 

etwas Mehrspieler- 

Krimskrams. 
mehr sprinten kann. Nervig sind 
hingegen das teilweise arg störri- 
sche Deckungssystem, das Fehlen 
einer Host-Migration (keine Match- 
Weiterführung, wenn der Spielstar- 
ter die Partie verlásst), Bugs wie 
abgefeuerte Raketen, die im Ziel 
nicht explodieren, Komplettabstür- 
ze (zweimal in der Testphase), die 
langen Pausen zwischen den Run- 
den und die viel zu langen Ladezei- 
ten. Um mit den Grofien konkurrie- 
ren zu kónnen, sind hier also noch 
eine Menge Patches vonnóten. OPL 


Infos 


WE 
Dër 
ab 18 Jahren 


ca. 55 Euro 


MEHRSPIELER didi" rrr 6 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: - 
Je drei Deathmatch- und Missionsvarianten, 
sechs Maps, maximal vier Spieler pro Team. 


Wertung & Fazit 

Coole Maps, CoD-inspi- 
riertes Gameplay, aber 
die Technik schwächelt 
teils stark. 
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Hier findet ihr ee, eure s PS3- Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS-Vita-, PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION 


God of War 3 
Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Nachdem sich ja jüngst der Payne Maxe hier in die 
Top 11 geballert hat, verpasst Sleeping Dogs die 
Chartsplatzierung knapp. 


Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Da der Darksiders-Nachfolger bei uns nicht allzu 
rund lief, nehmen wir ihn vorerst noch nicht in 
die Topspiele auf. Nachtest im náchsten Heft! 


ADVENTURE 
L. A. Noire 


3 Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 86 


Bei den Adventures tut sich wie jeden Monat rein 
gar nix. Vielleicht sollte man mal irgendeinen 
möglichen Zugang ,crowdfunden" ... 


Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 89 


Hersteller: THQ | Wertung: 86 


! | Grand Theft Auto 4 + Episodes fr. Liberty City T Portal 2 Heavy Rain 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 Së Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 93 Hersteller: Sony | Wertung: 86 
Red Dead Redemption |, Batman: Arkham City Monkey Island: Special Edition Collection 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 5 | Hersteller: Warner Bros. Games | Wertung: 92 Hersteller: Activision | Wertung: 86 
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 4 T | Assassin's Creed: Brotherhood Catherine 
Hersteller: Konami | Wertung: 90 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 90 Hersteller: Deep Silver | Wertung: 85 
Max Payne 3 Darksiders Lost: Das Spiel 


Hersteller: Ubisoft | Wertung: 73 


Dead Space 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


Resident Evil 5 
Hersteller: Capcom | Wertung: 88 


Infamous 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 


Prototype 2 
Hersteller: Activision | Wertung: 87 


Castlevania: Lords of Shadow 
Hersteller: Konami | Wertung: 86 


Bayonetta 
Hersteller: Sega | V 


ersteiter: Seg. 


Wertung. 86 
Wertung: 5! 


Just an dem Tag, an dem wir diese Seite 
befüllten, wurde David Hasselhoff 60. Da- 


her widmen wir ihm diesen Kasten. Prost! 


SE H 
== Hersteller: Sony | Wertung: 91 


'EM UP 


8ирег Street Fighter 4 Arcade Edition 


Hersteller: Capcom | Wertung: 91 


"T Immerhin findet sich mit Tekken Tag Tournament 2 
ein Beat ‘em Up im Heft, wenn auch nur als Preview. 
Hier dreht SF 4 wáhrenddessen einsame Runden. 


-SHOOTER 


Killzone 3 


Lor Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Ein Monat ohne einen einzigen Ego-Shooter-Test 
— das ist ja mal selten. Dafür knallt's im Vorschau- 
= Bereich. Was Killzone 3 noch wenig juckt .. . 


BlazBlue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Wertung: 90 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Soulcalibur 5 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Wertung: 91 


Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 85 


Street Fighter X Tekken Battlefield 3 
Hersteller: Capcom | Wertung: 87 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 91 
Tekken 6 Bioshock 


Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


- & MUSIKSPIEL 


Rock Band 2 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


IEL 


Dirt 3 


Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


T 


E ei 
j Bo Während der Sackboy weiter das Jump&Run- Es ist recht verwaist, dieses Party- und Musikspiel- Zum Autofahren ist es viel zu warm im Sommer. 
А ОШ. Genre auf der PS3 beherrscht, schickt er sich an, 9^ Genre — zum Glück sind Rock Band 2 und Co. Dauer- Anscheinend gilt das auch für die virtuelle Welt, 
CENE auch den Vita-Thron zu besteigen. Frecher Kerl! brenner, die stetig mit Inhalten versorgt werden. X denn neue Rennspiele sind Mangelware. 
= Rayman Origins Hg |DJ Hero 2 **^ | Burnout Paradise 
È P. Hersteller: Ubisoft | Wertung: 88 ww Hersteller: Activision | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 
3 Ew | Ratchet & Clank: All 4 One 79 | Guitar Hero 5 3 Cu | F12011 
ar | Hersteller: Sony | Wertung: 87 а Hersteller: Activision | Wertung: 88 Ww ij | Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 
The Jak & Daxter Trilogy SingStar Vol. 2 & Driver: San Francisco 


Hersteller: Sony | Wertung: 76 


Hersteller: Ubisoft | Wertung: 87 


Hersteller: Sony | Wertung: 87 
um 


5 » Sonic Generations 
30; Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Buzz! Quiz World 
Hersteller: Sony | Wertung: 76 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


IEL 


A A 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung: 91 


Endlich ist Risen 2 da, Monate nach dem PC- 
Release. Dummerweise ist die PS3-Version eine 


SPIEL 


FIFA 11 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 
Nix war's mit EM- und CL-Titel — blöd! Aber 
Bi immerhin könnt ihr in FIFA und PES die Realität 


Sid Meier’s Civilization: Revolution 


Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 


Was erspähen da unsere müden Augen? Eine 
Vorschau zu einem Strategie-Spiel in diesem 


Katastrophe und landet weit abseits der Charts. LESEN korrigieren. Ab Herbst sogar mit neuen Versionen. Heft? Entkorkt die Sektflaschen und feiert! 
(en | Mass Effect 3 AAT | Fight Night Champion Ruse 
МЭ | Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 4 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 
3 a | Final Fantasy XIII-2 3 Nd NBA2K12 Valkyria Chronicles 
.— | Hersteller: Square Enix | Wertung: 90 СЕҢ Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 22 | Hersteller: Sega | Wertung: 85 
4 The Elder Scrolls 5: Skyrim 4 UFC Undisputed 3 е | Disgaea 4: A Promise Unforgotten 
Hersteller: Bethesda | Wertung: 90 Hersteller: THQ | Wertung: 90 Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 
5 Deus Ex: Human Revolution 5 x ks Top Spin 4 Tom Clancy’s Endwar 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 " * Y Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 
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play? test 


PSP-Top-5 Special-Charts 2 


cene aol Par An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat ein 
ersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 5 SSES 5 

- play3-Redakteur seine persónlichen Charts zu einem 
Grand Theft Auto: Chinatown Wars Д 2 А 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable Diesen Monat: Sascha Lohmüller stellt euch seine liebsten Cameos! in Videospielen vor! 


Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 
Jeder kennt die Film- und Spielehelden dieser Welt und reale Stars sind dank des Internets und Fernsehens 
allgegenwärtig. Umso witziger ist es, wenn derartige Charakterköpfe völlig unerwartet in Spielen auftauchen! 


Lumines 2 
Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wertung: 87 


LocoRoco 2 
Hersteller: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 


ль ©) 


7 Cole MacGrath, Pac-Man und Mega Man in: Yoda und Darth Vader in: 


Street Fighter X Tekken Soulcalibur 4 


S 


Braid = 4 SCH EE < á 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 Prügelspiele sind immer für Gastauftritte gut. Im neuesten Das letzte Star Wars-Prügelspiel erschien vor gefühlten 50 
Limbo Teil von Capcoms Street Fighter-Reihe tauchen unter ande- Jahren. Umso begeisterter waren wir daher, dass der grüne 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 rem Infamous-Protagonist Cole, Pac-Man und Mega-Man auf. Zwerg Yoda und Darth Vader in Soulcalibur 4 mitspielten. 
3 Journey Burt Reynolds in: Bill Clinton in: 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 90 Saints Row The Third NBA Jam 
4 Wipeout HD Fury | 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 Р IN 
5 Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 
6 Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 
7 Might & Magic: Clash of Heroes = Cu 
Genre: Strategie | Wertung: 87 - " 
Lara Croft and The Guardian of Light Der Ex-Football-Profi galt in den 70er-Jahren als Prototyp Als der damals amtierende US-Präsident sein Gastspiel 
8 en А pen wm А е p lan ot LIE des Kino-Machos. Sein Auftritt im dritten Saints Row ist da- als Basketballer іп МВА Jam gab, war seine Welt noch in 
le her für ihn maßgeschneidert, inklusive Augenzwinker-Humor. Ordnung und niemand kannte M. Lewinski. Lang ist's her ... 
9 Renegade Ops 
Genre: Action | Wertung: 86 George R.R. Martin in: He-Man & Co in: 
Crysis Game of Thrones World of Warcraft 
10 Genre: Ego-Shooter | Wertung: 86 


Vita-Top-10 = 
Der Game of Thrones-Erfinder ließ es sich nicht nehmen, In WoW gibt es enorm viele Anspielungen auf bekannte Cha- 
5 BlazBlue: Continuum Shift Extend sich in Cyanides gleichnamigem Rollenspiel selbst zu raktere aus aller Welt, oft mit verfremdeten Namen. He-Man, 


Genre: Beat em Up | Wertung: 88 verewigen — er spielt einen freundlichen Priester. Orko und Battlecat sind mittlerweile aber verschwunden. 


a: 


Metal Gear Solid HD Collection 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 


Ozzy Osbourne in: 
Brütal Legend 


FIFA Football 
Genre: Sportspiel | Wertung: 87 


Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 


Rayman Origins 
Genre: Jump & Run | Wertung: 85 


Lumines: Electric Symphony 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 85 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Genre: Beat em Up | Wertung: 85 


Virtua Tennis 4: World Tour Edition 
Genre: Sportspiel | Wertung: 82 


Disgaea 3: Absence of Detention М Р | \ Ato 
Genre: Strategie | Wertung: 82 Tim Schafers Hommage an den Heavy Metal und Hard Rock strotzt nur so vor bekannten Charakteren, allen voran natürlich 


Jack Black in der Rolle des Protagonisten Eddie Riggs. Auch Motörhead-Sänger Lemmy Kilmister und Blacks Bandkumpan 
Kyle Gass sind mit von der Partie. Die coolste Sau im ganzen Spiel ist jedoch der Guardian of Metal, Ozzy Osbourne. 


10 Wipeout 2048 
Genre: Rennspiel | Wertung: 80 


1) Als Cameo bezeichnet man einen überraschenden Auftritt einer bekannten Person in einem Film oder einem Videospiel. 
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| Verbuggt und zugenäht:! 


Die bekanntesten Bugs in Playstation-Spielen 


Siekommen unerwartet, unverhofft und machen euch entweder das Leben schwer oder bringen euch zum Schmun- 
zeln. Die Rede ist von „Bugs“ — kleinen Software-Fehlern, die zu einer falschen Grafikanzeige oder verquerem 
Spielverhalten führen. Diese traten in den letzten Jahren vermehrt auf, weil Entwickler an enge Zeitfenster ge- 
bunden sind und Spiele mit immer komplexerem Programmcode entwerfen. Wir stellen euch die witzigsten, skur- 
rilsten, schaurigsten und nervigsten Bugs der letzten Jahre vor. 


Von Simone Schreiber und Benedikt Plass-FleBenkámper 


ewünscht von diversen Lesern im play?-Forum und per Mail 
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Geisterstunde: Je komplexer Software und Videospiele werden, desto häufiger tauchen 
auch sogenannte „Bugs“ auf. Dabei handelt es sich schlicht um Programmfehler, die 
durch fehlerhaften Code entstehen. (Bild: The Elder Scrolls 5 - Skyrim) / 


REPORT | Im Smartphone-Spiel 
Game Dev Story seid ihr der Chef 


eures eigenen Entwicklerstudios aem 

für Videospiele. Sobald euer 3 
Team einen neuen Titel fertig- t m 
gestellt hat, kónnt ihr entweder ee E SÉ ? 


noch mal weitere lange Arbeits- 
wochen in das Eliminieren von 
Bugs stecken und einen hand- 
festen Streit mit eurem Auftragge- 
ber, dem Publisher Roxxor Games, 
riskieren. Denn der beharrt auf 
dem Abgabetermin, schließlich 
soll das Spiel noch in den aktuellen 
Quartalszahlen auftauchen. Wofür 
sich die meisten echten Entwickler 
seit einigen Jahren in so einer Situ- 
ation entscheiden, dürfte wohl klar 
sein — und bis die zahlreichen klei- 
nen Spielfehler behoben werden, 
vergehen oft mehr als nur ein paar 
Wochen. 


Was sind Bugs? 

Als Bug (englisch: Käfer, Wanze) 
bezeichnet man im Digitaljargon 
schlicht Software-Fehler, die dazu 
führen, dass sich ein bestimmtes 


Programm nicht so verhält, wie ei- 
gentlich vorgesehen. Der Begriff 
„Bug“ reicht dabei laut 
Wikipedia bis ins 19. 
Jahrhundert zurück, als 
man dachte, dass hör- 
bare Störungen in Te- 
lefonleitungen von win- 
zigen Käfern kommen, 
die sich an den Kabeln 
zu schaffen machten. 
Später wurde der Begriff 
in Verbindung mit Com- 
putern gebracht, als eine 
Motte an einem Com- 
puter-Relais eine Störung verur- 
sachte und im Logbuch als „Käfer“ 
bezeichnet wurde. Ob das der Rea- 


D 
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d Bildstörung: AS „Glitches“ werden Grafikfehler. bezeichnet, die für falsche Texturen 
oder merkwürdige Animationen sorgefffaber meist keinen weiteren Einfluss auf das 
Spielgeschehen haben. (Bild: Call of Duty: Modern Warfare) 


www.playdrei.de 


Keine An 
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t mehr 
in Silent Hill: Downpour 


Kuriose Bugs haben in der japanischen Survival-Horror-Reihe Silent Hill mittlerweile Tradition. 
So sind Charaktere in Zwischensequenzen bisweilen unsichtbar oder Gegner verhalten sich 
nicht so, wie sie eigentlich sollen. Im neuesten Ableger Silent Hill: Downpour (PS3) sorgt ein 


sehr bekannter Bug ab 
und an dafür, dass euch 
die schaurigen Bewoh- 
ner der Stadt nicht wie 
gewohnt angreifen, 
sondern im Gegenteil 
vor eurem Charakter 
weglaufen. Abgesehen 
davon, dass das Spiel 
dadurch selbstredend 
viel einfacher wird, 
hat der Fehler einen 
weiteren fragwür- 
digen Nebeneffekt: Ihr 
habt beim Spielen des 
vermeintlichen Horror- 
Schockers plötzlich 
keine Angst mehr... 


Dark Souls 


Ich kann nichts sehen! 


Schwierig, unmóglich, Demon's Souls! Bereits der PS3-exklusive Vorgánger des bock- 
schweren Rollenspiels Dark Souls hatte es so richtig in sich, und auch am zweiten Teil haben 
nur echte Profis (oder Masochisten) wirklich ihren Spaß. Noch größer wird die Herausfor- 
derung durch einen fiesen Bug, bei dem plótzlich die komplette Umgebung unsichtbar wird. 
Statt Burgmauern, Wiesen und Lagerfeuern seht ihr nur noch eine undefinierbare graue 
Masse auf dem 
Bildschirm, durch 
die ihr euren Cha- 
rakter nun manüv- 
| rieren müsst. Ein 
Fehltritt und euer 

| Alter Ego stürzt von 
einer unsichtbaren 
Klippe oder rennt 
direkt ins nächste 
Lagerfeuer. Da 
hilft nur das Spiel 

| neu starten und 
auf Besserung 

| hoffen... 


Viewtiful Joe 


mag keine Speicherstände 


Schon vor der Internetanbindung von Konsolen gab es Demos, um Spieler und Käufer auf 
kommende Hits aufmerksam zu machen. Diese kamen damals noch auf CDs daher und 
wurden zu speziellen Anlässen von Publishern verteilt. Pünktlich zu Weihnachten 2004 
brachte Sony in den USA eine Demo-Disk für die PlayStation 2 in Umlauf, die jedoch 

statt Freude nur Missmut verbreitete. Sobald man nämlich die „Underground“-Demo von 
Couch-Potato-Superheld Viewtiful Joe probierte, wurden sämtliche Speicherstände von 
der Memory Card gelöscht — ein Bug der besonders üblen Sorte und definitiv kein Spaß für 
die betroffenen Spieler! 


АЧАДЫ 
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aus Red Dead Redemption 
m LES In Rockstars 
Cowboy-Epos Red 
Dead Redemption 
verschmelzen durch 
einen merkwürdigen 
Grafikfehler die Model- 
le von Menschen und 
4 Tieren und sorgen so 
für grausige Kreaturen: 
etwa den Puma-Mann, 
ein ganz normaler 
Mensch, der auf allen 
| Vieren auf euch zu- 
gelaufen kommt und 
dabei fauchende Ge- 


z räusche von sich gibt. 
Oder die Esel-Frau, eine attraktive Dirne des Wilden Westens mit dem Kopf eines wiehernden 
Maultiers. In einigen Missionen ersetzen die Tiere sogar bestimmte Questgeber, wie beispiels- 
weise der bewaffnete Coyote, der mit einem scharfen Gewehr über dem Boden schwebt und 
einwandfrei Mexikanisch spricht. Zum Glück machte Rockstar dem Albtraum bald ein Ende 
und korrigierte die meisten dieser Glitches schon früh mit einem Patch. 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 


macht die Festplatte kaputt 


Kurz nach dem Erscheinen und nahezu auch bei jedem neuen Patch verderben zahlreiche Ab- 
stürze bei The Elder Scrolls 5: Skyrim den Spielspaß am imposanten Rollenspiel. Am schlimms- 
ten traf es nach Patch 1.02 einige Spieler, die nach einem Spielabsturz mit der Nachricht 
begrüßt wurden, ihre PS3-Festplatte sei beschädigt. Zwar konnte diese wiederhergestellt 
werden, die Prozedur nahm je nach Anzahl der gespeicherten Daten jedoch bis zu mehreren 
Stunden in Anspruch. Häuften sich die Fehlermeldungen, wurde nach einiger Zeit wichtige 
Startsoftware der PS3 unwiderruflich gelöscht, sodass die Betroffenen ihr System irgendwann 


\ | 

Bärenschwach: Während uns einige Bugs ehe Ве ten Nerv Alben‘ können andere 
as e LAN 

sogar recht nützlich seinindem 15/е zu unseren Gunsten in die Spielmechanik 

‚eingreifen ı und beispielsweise Gegner Schwächen. (Bild: Red Dead Redemption) 


lität entspricht, vermag heute aller- 
dings niemand so genau sagen. 
Bei Bugs unterscheidet man 
genau wie in der Tierwelt zwischen 
unterschiedlichen Arten. Bei Kon- 
solenspielen am häufigsten ver- 
breitet sind Grafikfehler, soge- 
nannte „Glitches“ Darunter fällt 
das ganze Spektrum an fehlenden 
Texturen, Clipping-Fehlern oder 
sonstigen grafischen Fauxpas. Die- 
se sehen meist nur witzig — oder 
gruselig — aus, haben aber keine 
gravierenden Auswir- 


komplett ersetzen mus- 
sten. Dieser gravierende 
Bug trat glücklicherweise 
nur bei einigen wenigen 
PS3-Besitzern auf. Auch 
die neueste Erweiterung 
Dawnguard war in der 
deutschen Xbox-360- 
Fassung zu Beginn derart 
verbugt, dass viele nicht 
spielbare Charakte- 

re nackt herumliefen 
oder über ihren Stühlen 
schwebten. 


1.000 gelbe Karten 


Ein kurioser Bug tritt ab und zu im Fußball-Hit F/FA 11 auf: Der Schiedsrichter zückt nach 
groben Fouls bekanntlich gerne mal die gelbe Karte. Allerdings meinen es die EA Sports- 
Referees manchmal zu gut — und zeigen nicht nur eine, sondern mehrere gelbe Karten. 
Laut einem Youtube-User sogar bis zu 1.000 Mal! 
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kungen auf das Spiel- 
geschehen. Ein echtes 
Problem stellen hinge- 
gen Bugs dar, die das 
Gegnerverhalten oder 
die Durchlässigkeit 
von Texturen betref- 
fen. In Ubisofts Action- 
Adventure Assassin’s 
Creed sorgte ein Bug 
beispielsweise dafür, 
dass Protagonist Altair 
an einer bestimmten Stelle einfach 
durch den Boden in die Leere fiel 
— die meisten Spieler nahmen den 
Fehler allerdings gelassen, da sie 
prompt mit einer Trophäe belohnt 
wurden. 


Warum treten 

Bugs überhaupt auf? 

Bugs werden durch Fehler im Pro- 
grammcode ausgelöst, die unter 
bestimmten Umständen oder bei 
gewissen Eingaben seitens des 
Nutzers auftreten. Hierbei han- 
delt es sich meist um einen Feh- 
ler, den die Programmierer unab- 
sichtlich verursacht haben — doch 
ganz vermeiden lassen sich Bugs 
auch bei mehrmaliger Prüfung des 
Codes selten. Laut Statistik enthal- 
ten 1.000 Zeilen Code etwa zwei 
bis drei Fehler, die sich oft nicht 
spürbar auf das Programm aus- 
wirken. Erst wenn es dadurch zu 
Grafikfehlern, Abstürzen oder son- 
stigem Fehlverhalten kommt, wer- 
den Bugs zum Problem. 

Die einzige Möglichkeit, um 
den ungeliebten Programmfeh- 
lern vorzubeugen, besteht in aus- 
führlichen Tests der Software. So- 
genannte Bug-Tracker zeichnen 
dabei sämtliche Störungen auf 
und erleichtern den Programmie- 
rern ihre Arbeit als digitale Kam- 
merjäger. Sobald ein Bug be- 
kannt wird, lassen die Entwickler 
den entsprechenden Code durch 
„Debugger“ laufen und suchen 
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Alles auf Anfang: In einigen seltenen Fällen greifen Bugs und Spielabstürze sogar 
eure Speicherstände oder PS3-Programme an. Dann hilft nur, das System neu 
aufzusetzen und auf ein Update seitens der Hersteller zu warten. 
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Die Dämmerwocht würde mir befehlen, 
Euch zu föten. 


Nackte Tatsache: Das Skyrim-Add-on Dawnguard steckte in der deutschen Xbox- 360- 
Version voller Programmierfehler, Diese fast nackte Vampir Dame Werden wir їп бег.“ 
PS3-Fassung wahrscheinlich nie zu Gesicht bekommen = (Bild: Skyrim: Dawnguard) Ў, 


nach der Fehlerquelle. Anschlie- 
Bend wird ein Patch nachgereicht, 
um die Bugs zu beseitigen. Die 
meisten von euch dürften mit die- 
ser Prozedur bestens vertraut sein, 
etwa wenn eure PlayStation 3 mal 
wieder ein paar Minuten lang ein 
Update für das Spiel ládt, bevor ihr 
endlich loslegen kónnt. 


Witzige Bugs 

Ob Fehler oder nicht, ein Großteil 
der Bugs ist für unser Spiel nicht 
weiter dramatisch und bringt uns 
im Gegenteil sogar zum Schmun- 
zeln. Allen voran etwaige „Glit- 
ches" Hierbei werden Texturen 
falsch dargestellt, | verschmel- 
zen mit anderen Figuren aus dem 
Spiel oder sind partiell vergrößert. 
In den Anfängen von dreidimensi- 


\lichung Anfang Oktober 2010 unter einem massiv 
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onalen Spielen stolperte man häu- 
fig über die sogenannten „Bobble 
Heads“, also Charaktere, die plötz- 
lich riesige Köpfe auf den Schul- 
tern trugen. Diese Bugs fanden ei- 
nige Entwickler sogar so komisch, 
dass sie Cheats und ter 
Spielmodi für Bob- 
ble Heads regelmä- 
Big in neue Spiele 
einbauten. Frei nach 
dem Motto: It's not a 
bug, it's a feature! In 
Rockstars Wildwest- 
Actionspiel Red 
Dead Redemption 
sorgten solche Gra- 
fikfehler beispiels- 
weise dafür, dass John Marston 
breitbeinig auf einem unsichtbaren 
Pferd durch die Prärie ritt. Beson- 
ders bekannt wurden hier auch die 
„Manimals“ — Wesen, bei denen 
tierische und menschliche Tex- 
turen verschmolzen. So flogen in 
Mexiko beispielsweise Menschen 
wie Raben durch die Luft, Schlan- 
gen bekamen einen übergroßen 
Menschenkopf mit gruselig her- 
vorstehenden Augen und auf der 
„Eselfrau“ konntet ihr mit etwas 
Geschick sogar reiten ... 


а ow litt bel 


i der ETT 
: Spielstände BVerschwandenieg 
© urplótzlich im Daten-Nirwana. Güt drei Wochen nach Release folgte endlich der Patch. Ж 
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Die Geisterautos 


in GTA: San Andreas 


Sandbox-Spiele, in denen ihr eine riesige Welt frei erkunden dürft, sind naturgemäß beson- 
ders anfällig für Bugs, die sich in den ellenlangen Spielcode einschleichen. In Grand Theft 
Auto: San Andreas für die PS2 sorgte einer von vielen Programmfehlern beispielsweise dafür, 
dass ein paar alte Autos ein merkwürdiges Eigenleben entwickelten. In den bewaldeten Hü- 
geln etwas außerhalb der Stadt ist es von Natur aus unheimlich — wirklich Furcht einflößend 
wird es aber erst, sobald ihr die 
fahrerlosen Autos entdeckt, die 
wie Geister durch die Bäume 
streunen und euch mit ihren glei- 
Benden Scheinwerfern verfolgen. 
Wenn man erst den Grund für das 
Verhalten der Autos kennt, lässt 
sich das Phänomen schnell auf- 
klären: In GTA tauchen Autos nur 
in der unmittelbaren Umgebung 
des Spielers auf, um die Hardware 
nicht zu überlasten. Streift ihr al- 
leine durch den Wald, werden sie 
eben ohne Fahrer dorthin gesetzt 
— und rollen einfach weiter, bis sie 
auf ein Hindernis stoßen. 


Bug-Parade Battlefield 3 


Bd Als der lang erwar- 
; tete Nachfolger 
des erfolgreichen 
Taktik-Shooters 
endlich erschien, 
wurde der Enthusi- 
asmus früher Käu- 
fer schnell durch 
die unzáhligen 
Bugs und Glitches 
getrübt, die Batt- 
lefield 3 teilweise 
unspielbar mach- 

= - ten. Neben witzigen 
Grafikfehlern wie dem Schlangenmann war es teilweise unmöglich, mit einer Waffe nach 
unten zu zielen, ein Multiplayer-Spiel zu verlassen oder das Pausen-Menü zu beenden. Auch 
die Flugbahnen eurer Kugeln wurden falsch berechnet, der Sound verschwand zwischendurch 
ganz und mit viel Pech erwischte euch ein fieser Grafikfehler, der euch bis zum Hals im Boden 
versenkte. Die Krönung war eine verbugte Zwischensequenz, die es unmöglich machte, die 
letzte Mission des Spiels zu beenden. Kein Wunder, dass die Foren kurz nach Release von wü- 
tenden Kommentaren der Käufer überschwemmt wurden. Mittlerweile haben die Entwickler 
die Bugs im Griff und Battlefield 3 ist wieder spielbar. 


Battlefield: Bad Company 2 
Das ist ein Messer! 


Vielleicht kennt ihr die Szene aus dem alten Actionstreifen Crocodile Dundee, in der Paul Hogan 
von einem Kleinkriminellen mit einem Klappmesser bedroht wird und anschließend seinen 
berühmten Spruch „Das nennst du ein Messer? DAS ist ein Messer!" ablässt, während er ein rie- 
siges Buschmesser zückt. Tja, die Messer in Battlefield: Bad Company 2 lassen sogar Crocodile 
Dundee alt aussehen: Klopft ihr damit bei einem Gebäude auf der Isla Inocentes an die richtige 
Stelle, fällt das ganze Haus in sich zusammen — dabei hält dieses sonst sogar Mörserbeschuss 
und Panzersalven stand. Leider wurde dieser witzige Bug bereits durch einen Patch behoben. 
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ie aus einem Horrorfilm ... 


Bugs setzen bisweilen gewisse Regeln in Videospielen außer Kraft: die Schwerkraft, Flug- 
bahnen von Geschossen und sogar die Tatsache, dass sich tote Gegner nicht mehr bewegen. 
In Call of Duty kam es etwa vor, dass tote Soldaten nicht brav am Boden liegen blieben, 
sondern wie Marionetten in einem Gruselkabinett aufrecht in der Luft schwebten. Doch 
auch heutige Spiele sind nicht gegen die unfreiwilligen Zombies gefeit: Ein toter Feind in 
Call of Duty: Black Ops bewegt nach seinem Tod permanent die Lippen, als würde er euch 
lautlos verfluchten, wáhrend andere Leichen wild um sich schlagen. Auch in Crysis 2 und 

= < Gg Far Cry 2 bewegen sich ab 
und an Tote, und in Red 
Dead Redemption drehen 
einige Frauen nach ihrem 
Ableben den Kopf zu euch 
und schauen euch aus leeren 
Augen vorwurfsvoll an. Auch 
Infamous bietet Schreck- 
momente der besonderen 
Art: Schaut ihr eure Opfer 
noch mal genau an, schlagen 
manche von ihnen plötzlich 
wieder die Augen auf. Nach 
solchen Albtraum-Bugs 
schlaft ihr nachts bestimmt 
nicht mehr ruhig... 


Seltsame Korper 


(rg 3 
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Trick 17: Das EM-Add-on zu FIFA 12, UEFA Euro 2012, ließ sich auf der PS3 nach degt: 
Download bei manchen Spielern gar nicht erst starten. Nur mit Tricks (neben der Vollver- 
sion auch die Demo fünterladen, Neustart der Konsole) konnte man dann loskicken. 


Nervige Bugs 
Wenn zu viele Spielfehler auf ein- 
mal auftreten, sind Bugs einfach 
nur nervig. Schwebende Köpfe 
ohne Körper in Fallout: New Vegas 
mögen zwar eine Zeit lang amü- 
sant sein, doch sobald ihr Quest- 
geber nicht mehr anspre- 


Als Fallout: New GE auf den 
Markt kam, war es nicht nur als 
kostspielige Erweiterung zu Fall- 
out 3 verschrien, sondern beinhal- 
tete mehr Bugs als das echte Las 
Vegas. Am bekanntesten — und 
selbst heute noch prásent — sind 
die schwebenden Köpfe. Die Ein- 
wohner der postapokalyptischen 
Einöde lassen nämlich ab und zu 
ihre lástigen Kórper zurück und 
fliegen nur als Köpfe durch die Ge- 
gend. Wem dabei noch kein kalter 
Schauer über den Rücken läuft, 
der muss wohl auf die ekligen Bugs 
warten, bei denen aus besiegten - 

Gegnern schaurige Klumpen aus Fleisch und Knochen werden. Manchmal verwandeln sich 
sogar eure Questgeber in Horrorgestalten, die nur aus Knochen und riesigen Augäpfeln beste- 
hen – im schlimmsten Fall stürzt euer Spiel einfach mitten im Geschehen ab und vernichtet 
damit all euren Fortschritt in der aktuellen Spielsitzung ... 


Eine starke Schaukel 


In die Top-Liste der witzigsten Bugs hat es die Schaukel aus Grand Theft Auto 4 geschafft. 
Fahrt ihr mit einem beliebigen Auto an die Schaukel auf dem „Broker“-Spielplatz, werdet 

ihr plötzlich mitsamt eurem Fahrzeug rückwärts durch die Stadt katapultiert - und zwar ein 
ganzes Stück! Euer Auto ist nach dieser Aktion meist schrottreif und ihr könnt den Bug so oft 
wiederholen, wie ihr wollt. Spaßig, oder? 
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chen kónnt oder aus der 
Luft von unsichtbaren Ge- 
wehren beschossen wer- 
det, wirkt sich das nach- 
teilig auf Spielspaß und 
-erlebnis aus. Auch die wie- 
der aufstehenden Leichen 
in Call of Duty (keine Zom- 
bies, sondern ein wasch- 
echter Bug) jagen euch 
anfangs nur einen Schre- 
cken ein. Doch sobald Geg- 
ner, die eigentlich tot auf 
dem Boden liegen sollten, euch mit 
ausgestreckten Armen Türen und 
Durchgänge blockieren, könnt ihr 
nur noch genervt mit den Augen 
rollen und die PlayStation neu star- 
ten. Das Gute an der Sache: Je ner- 
viger die Bugs, desto mehr Spieler 
beschweren sich in den offiziellen 
Web-Foren — und das sorgt wie- 
derum für schnelle Abhilfe seitens 
der Entwickler. 


Tödliche Bugs 

Einige Fehler gehen hingegen zu 
weit und sorgen dafür, dass ihr 
nicht mehr spielen könnt. In diese 
Kategorie fallen einerseits Fehler 
in Bezug auf Speicherstände oder 
Lebensanzeigen, aber auch ba- 
nale Kleinigkeiten, die trotzdem zu 
einem schnellen Ableben führen. 
Hierzu gehören ein unsichtbares 
Loch im Boden, durch das euer 
Charakter in den Tod stürzt, un- 
sichtbare Gegner oder eine falsche 
Kollisionsabfrage beim Springen. 
Diese Art von Bugs rauben euch 
den letzten Nerv und machen im 


schlimmsten Fall 

das Weiterspielen 
unmöglich, bis end- 

lich ein entspre- 
chender Patch \ 
geliefert wird, 
der den Feh- 
ler behebt. 
Ebenso fatal 
sind Bugs, 
die eure ү 
Speicher- 5 
stánde betref- , 
fen. Im Zombie- 
Spiel Totes Eiland 
(Name der Redaktion 
bekannt) sind eure Spielstánde mit 
etwas Pech derart verbugt, dass ihr 
sie entweder gar nicht mehr laden 
kónnt oder aber an eine Stelle weit 
vorher im Spiel versetzt werdet. 
Spátestens dann dürften selbst ge- 
duldige Gamer-Naturen das Spiel 
frustriert ins Regal zurückstellen 
und es nie wieder anfassen. 


\ den 


Hilfreiche Bugs 

So oft Bugs auch nerven — ab und 
an gibt es einige Vertreter, die euch 
das Spiel sogar erleichtern. Die- 
ser Fall tritt zum Beispiel ein, wenn 
sich Gegner nicht wie gewollt ver- 
halten und angsterfüllt vor euch 
davonlaufen, anstatt anzugreifen. 
Oder wenn alle feindlichen Elitesol- 
daten plótzlich keine Waffen mehr 
haben und ihr einfach gemütlich 
an ihnen vorbeigehen kónnt, ohne 
dass sie euch ein Haar krümmen. 
Eine eingefrorene Lebensanzeige, 
die euch somit unbesiegbar macht, 
ist ebenfalls ein ertráglicher Feh- 
ler. Allerdings tauchen diese „gu- 
ten" Bugs eher selten auf und wer- 
den — komischerweise — meist am 
schnellsten behoben. Zu allem 
Übel sind sie auch noch zeitlich be- 
grenzt; sobald ihr einen Speicher- 
stand ladet oder das Spiel neu star- 
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Jetzt neu, mit Bugs: Spieler der Ratchet & Clank Trilogy berichten im Netz von 
kleineren Bugs, die in den PS2-Originaltiteln nicht vorhanden waren. Darunter Ab- 
stürze, wenn maħ online spielt, Sound- und KI-Fehler sowie plötzliche Grafikruckler. 


tet, verschwinden sie genauso wie 
ihre „bösen“ Artgenossen. 


Unser Fazit zu diesem Thema: 

Die Insektenplage weitet sich aus 
Die Anzahl sichtbarer Bugs ist in 
den letzten Jahren kontinuierlich 
gestiegen — ein Trend, der sich 
auch in Zukunft kaum verändern 
wird. Das liegt aber nicht nur da- 
ran, dass Entwickler und Publisher 
ihre Spiele so schnell wie mög- 
lich auf den Markt bringen wollen 
und dabei unter anderem die Test- 
phase für Programmfehler verkür- 
zen, sondern auch an der Tatsa- 
che, dass Videospiele (und damit 
auch der Programmcode) immer 
komplexer werden. Da sind Fehler 
wortwörtlich vorprogrammiert. Zu 
unserem Glück haben sich gleich- 
zeitig auch die Möglichkeiten ver- 
bessert, solche Bugs zu beheben. 
Weil heutzutage fast jede Konso- 
le mit dem Internet verbunden ist, 
können Entwickler schnell und be- 
quem Updates und Patches ein- 
speisen, die drastische Fehler be- 
heben. Ärgerlich ist es trotzdem, 
wenn ihr neue Spiele wie Fallout: 
New Vegas direkt zum Release 
kauft und euch die ersten Tage mit 


gravierenden Bugs leben müsst, 
bis endlich ein Update erscheint. 
Jüngstes Beispiel: Die deutsche 
Xbox-360-Version des Skyrim-Add- 
ons Dawnguard, bei der man sich 
mit etlichen Programmierfehlern 
herumschlagen musste. Teils un- 
sichtbare neue Waffen, Rüstungen, 
Gegner und Charaktere, fehlende 
Texturen, Abstürze in bestimmten 
Bereichen der Spielwelt Himmels- 
rand, das Fallen durch den Boden 
an einigen Stellen der Feste Däm- 
merwacht sowie das Auftreten von 
Speicherstand-Fehlern nach dem 
Deinstallieren der Erweiterung — 
Entwickler Bethesda bekleckerte 
sich nicht gerade mit Ruhm und 
rief einen Sturm der Entrüstung bei 
den zahlreichen Käufern hervor. 

SIS/BPF 
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Feuer und Eis: Patch 1.04 zu Street Fighter X Tekken brachte einen ziemlich ärger- „ 
lichen Bug mit sich: Sobald Rolento seinen Stinger-Move aktivierteund sein Messer 
in Kontakt mit einem Feuerball kam, fror das Bild für einige Sekunden ein. | 
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Bioshock 


Was macht Hosie denn da? 


Im Ego-Shooter Bioshock hielten sich die Bugs im Vergleich zu anderen Titeln noch in Gren- 
zen, doch ein Fehler war für die Community besonders amüsant. Tótete man einen Big Daddy 
mit der Bezeichnung „Rosie“, machte dieser nach seinem Tod eine ziemlich eindeutige Hand- 
bewegung in seinem Schritt .. . 

Auch der zweite Teil der Serie war vor Bugs nicht gefeit. Einige Gegner bekamen nach ihrem 
Ableben beispielsweise merkwürdige Auswüchse an Händen und Beinen. Nachwirkungen der 
Adam-Sucht oder doch ein Programmfehler? 


Ein Königreich für ein Pferd! 


In Assassin’s Creed steckten zum Spielstart mehr Bugs als Features. An bestimmten Stellen 
fiel Altair einfach durch den Boden, manchen unglücklichen Spielern blieben die Tore von 
Jerusalem verschlossen und ab und an blieb der Held nach einem Sprung sogar mitten in der 
Luft hängen. Besonders merkwürdig war jedoch der Pferde-Bug, bei dem euer treues Ross 
nur auf den Vorderläufen herumgaloppierte und die Hinterbeine in einem ungesunden Winkel 
von sich streckte. Zwar konntet ihr auf dem armen Tier immer noch reiten, sein jámmerlicher 
Anblick ließ aber selbst Tierhasser weich werden. 


ahre Liebe: Eine große Neuerung in F/FA 12 war die sogenannte Impact Engirie; 
die für realistische Kicker-Kollisionen sorgte. Leider sorgte sie auch für seltsame 
; y . А ЖИН А 5 
Verknotungen der einzelnen Spieler, die'mitunter an etwas anderes erinnerten ... 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 


Technik-Gadgets, neues Konsolenzubehór, Bücher, Filme und Musik vor. 


Sharkoon X-[atic SP Plus 


HEADSET | Auf den ersten Blick hat sich beim Nach- 
folger des X-Tatic SP von Sharkoon kaum etwas verán- 
dert. Das kabelgebundene Stereo-Headset kann nun 
sowohl mit PS3 als auch PC, Xbox 360 oder gar Mo- 
biltelefon genutzt werden, scheint ansonsten aber mit 
dem Vorgänger technisch identisch zu sein. Doch der 


Schein trügt! 
Hersteller Sharkoon Das Innenle- 
Plattform PS3, Xbox 360, PC ben der Кё 
Preis 59,90 Euro еп Ger KIEL 

nen Verstär- 


Testurteil Sehr gut 


kerbox, die ihr 


per USB und Chinch-Adapter an eure Konsole an- 
schließt, wurde gehörig überarbeitet. Während das 
SP-Modell noch nerviges Grundrauschen erzeugte, 
herrscht beim SP Plus absolute Ruhe. Klasse! Die 
Hardware sitzt bequem, passt auch auf große Köpfe 
und in den geschlossenen Hörmuscheln werkeln 
40-mm-Treiber. Deren Sound ist ganz 
ordentlich, wirkt aber im Bassbereich 
etwas undifferenziert. Als kabelgebun- 
denes Headset ist das SP Plus aber 
eine klare Empfehlung! 


VIDEO AUF DVD 


SST 


Blu-ray des Monats 


John Carter 
Zwischen zwei Welten 


SCI-FI | Die Zukunftsvisionen des 
Groschenroman-Autors Edgar 
Rice Burroughs dienen Filmema- 
chern schon seit Jahrzehnten als 
Ideen-Pool für fantastische Lein- 
wand-Abenteuer. Nach jahrelan- 
gen Versuchen, den Vater aller 
Science-Fiction-Helden auf die 
Leinwand zu bringen, ist es Anfang 
2012 endlich so weit: John Carter 
bricht zum Mars auf. Burroughs 
Geschichte spielt in der Zeit des 
Wilden Westens. Carter stammt 
aus Virginia, kämpfte für die Süd- 
staaten im US-Bürgerkrieg und 
hat sich nun als Schatzsucher ein 
hübsches Vermögen angehäuft. 


Als er plötzlich stirbt, kümmert 
sich sein Neffe um seinen Nach- 
lass und stößt auf eine unglaub- 
liche Geschichte. Rückblende: 13 
Jahre zuvor entdeckt John auf der 
Flucht vor Indianern eine Höhle 
mit Gold, die sich als Portal in eine 
andere Welt entpuppt. Carter lan- 
det auf dem Mars und wurde dort 
erneut in einen Bürgerkrieg. hi- 
neingezogen. Die Beteiligten sind 
dieses Mal jedoch fremdartige Ali- 
ens. Fazit: Wuchtige Action, aber 
etwas eindimensionale Figuren. TR 


Buchtipp des Monats 


Generation Xbox 


How Videogames Invaded Hollywood 


SACHBUCH | In diesem span- 
nenden Buch erklärt euch Autor 
Jamie Russell, welch wachsen- 
den Einfluss die Videospiel-In- 
dustrie auf Hollywood hat. Egal 
ob es um Game-Verfilmungen 
wie Doom oder Tomb Raider 
geht oder die Ästhetik von Fil- 
men wie Matrix oder Avatar — im 
klasse recherchierten Buch er- 
haltet ihr garantiert neue Ein- 
sichten. Über 100 Interviews mit 
Industrie-Größen aus Hollywood 
und Silicon Valley bilden die Ba- 
sis für Generation Xbox. Und es 
steckt voller interessanter Anek- 
doten und Analysen. Besonders 
die Insider-Geschichten über 
diverse gescheiterte Film- und 
Spiel-Projekte fanden wir unge- 
mein spannend. Allerdings gibt 
es einen gehörigen Pferdefuß: 
Noch ist das Buch ausschließlich 
in englischer Sprache erhältlich! 
Wer aber im Englischunterricht 
aufgepasst hat und obendrein 
Interesse daran hat, welch über- 
raschenden Einfluss unser aller 


Lieblings-Hobby 

auf die Welt des Films hatte, dem 
können wir nur zur Lektüre raten. 
Vom gleichen Autor erschien üb- 
rigens auch das Book of the Dead 
— eine ebenso interessante Ana- 
lyse des Zombie-Films. 


Testurteil Sehr gut 
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Astro А50 Wireless 


HEADSET | Obwohl das Astro A50 Wireless 
erst ab dem 16. August über www.roxxgames. 
de in Deutschland erhältlich ist, haben wir vorab 
bereits ein Testmuster ergattert. Und wie schon 
bei den Vorgängern fällt unser Urteil überaus 
positiv aus. Konnte bzw. musste man bislang 
noch Kopfhörer (A30, A40), den zugehörigen 
Surround-Decoder (Mixamp Pro, Mixamp 5.8), 


optionale Akkus und anderes Zubehör selbst 
kombinieren, so präsentiert sich das A50 Wire- 
less als Komplettlösung, in der bereits alle benö- 
tigten Komponenten, Kabel und sogar ein prak- 
tischer Standfuß enthalten sind. Preis dieses 
Rundum-sorglos-Pakets: stolze 300 Euro! Dafür 
erhaltet ihr aber auch ein kabelloses Oberklas- 
se-Headset, welches in Sachen Klang, Bedien- 
komfort und Design kaum zu schlagen ist. 
Herzstück des A50 ist der neue Kopfhörer, 
bei dem die Wireless-Empfangseinheit und ein 
Akku in die Hórmuscheln integriert wurden. 
Man benötigt hier, anders als beim Mixamp 5.8, 
überhaupt kein Kabel mehr — außer zum Laden 
der Batterie natürlich. Praktisch: Durch Hoch- 
klappen des flexiblen Mikrofons wird dieses au- 
tomatisch stummgeschaltet. Die Lautstärke- 
Balance zwischen Spiel- und Chat-Sound wird 
bequem über die rechte Hórmuschelabdeckung 
geregelt. Neu ist auch ein Schalter für drei wáhl- 
bare Sound-Modi. Einstellung eins ist laut Astro 
auf Filmton ausgerichtet und vom Frequenz- 
gang her recht linear. In „Hardcore-Gaming“- 
Position (2) gibt's vor allem mehr Bässe auf die 
Ohren und in der dritten Einstellung („Compe- 
titive Shooter“) werden vor allem die Mitten 
und Hóhen angehoben, sodass man Schrittge- 
räusche besser wahrnimmt. Das A50 klingt in 
jeder Einstellung sehr 
lebendig, volumi- 
nós und vor allem 
räumlich — und 


VIDEO AUF DVD 


das, obwohl es sich hier nur um einen Stereo- 
Kopfhörer mit zwei 40-mm-Treibern handelt. 
Der Surround-Klang entsteht nämlich nicht 
im Hörer, sondern im neuen Mixamp TX. Per op- 
tischem Kabel mit eurer PS3 verbunden, wird 
das 5.1-Signal mittels Dolby Headphone-Tech- 
nologie so aufbereitet, dass sich auch über ei- 
nen herkömmlichen Stereo-Kopfhörer ein Sur- 
round-Klang ergibt, bei dem sich Geräusche 
hervorragend räumlich orten lassen. Head- 
set und Mixamp funken mit einer störungs- 
freien Frequenz von 5,8 GHz und kommen da- 
mit eventuell vorhandenen WLAN-Netzwerken 
nicht in die Quere. Ein AUX-Eingang (z. B. für 
MP3-Player), ein optischer Ausgang zum Wei- 
terleiten des Audio-Signals an einen AV-Recei- 
ver und ein USB-Port zum Laden des Headsets 
komplettieren das Luxus-Headset. OPL 


Hersteller Astro Gaming 
Plattform PS3, Xbox 360, PC 


Preis 299,90 Euro 
Testurteil Hervorragend 


Datel Same Talk Pro-2 Wireless 


HEADSET | Datels neues Gaming-Headset setzt wie 
das Astro A50 auf kabellose Freiheit, liefert allerdings 
nur Stereo-Sound, der mittels des beiliegenden Adapters 
vom Multi-AV-Ausgang der PS3 abgegriffen wird. Für das 
Chat-Signal kommt Bluetooth zum Einsatz — ihr müsst 
das Game Talk Pro-2 Wireless also einmalig mit eurer PS3 
„pairen“. Ein Akku ist fest im Kopfhörer verbaut und lässt 
sich über ein ebenfalls mitgeliefertes USB-Kabel aufla- 
den. In Anbetracht der Features und des vergleichsweise 
geringen Straßenpreises von etwa 60 Euro könnte man 
hier auf einen Geheimtipp schließen. Doch überzeugen 
konnte uns das Datel-Headset im Praxiseinsatz leider gar 
nicht. Starkes Grundrauschen und viele Störgeräusche 
trüben den an sich schon recht kraft- und leblosen Klang 
zusätzlich. Im nor- 


Hersteller Datel 
Plattform p A an 
Preis 79,90 Euro ЗЮ 


Höhen, mit akti- 
viertem Bass-Boo- 


Testurteil Mangelhaft 


st (Stufe 2 von 2) kam es háufig zu einem kratzigen, vól- 
lig übersteuerten Sound. Die winzigen Buttons auf der 
rechten Hórmuschel sorgen nicht gerade für hohen Be- 
dienkomfort. Überdies wirkt das Game Talk Pro-2 klobig, 
Tragekomfort sowie Material- und Verarbeitungsqualität 
liegen auf nur durchschnittlichem Niveau. OPL 


play? 


12 | 89 


EE 


magazin play? 


Die vier ?? 7? 
г 4 und die ganze Wahrheit 


Offen, wortreich und nur in der play?: Unser Redaktionsleiter Thorsten 


beantwortet eure vier hártesten Fragen — gnadenlos ehrlich! 


DAS FRAGEZEICHEN 


Immer wenn große Spielemessen waren, 
zeigt ihr auf der HD-Seite eurer DVD die 
ganzen HD-Trailer, die man sich auch über- 
all im Netz anschauen kann. Eure einmaligen 
Tests (wichtig!) und Vorschauen bleiben über- 
wiegend in „grobkörniger“ SD-Auflósung, wa- 
rum zum Henker macht ihr so was? 
IAN442 IM PLAYDREI.DE-FORUM 


H Ihr seid so unscharf! 


Thorstens Antwort: Wir versuchen stets, móglichst viele 
Videos auch in HiRes-Auflósung anzubieten. Diese müs- 
sen wir jedoch zwangsweise auf die zweite Seite der DVD 
packen — und deren Speicherplatz ist eben begrenzt. 
Dass es alle unsere Trailer auch im Netz gibt, mag zwar 
stimmen — aber dieses Argument zieht nur bedingt. Denn 
schließlich sind diese hochauflösenden Video nicht sel- 
ten riesengroß, der Download dauert dann mitunter stun- 
denlang. Außerdem haben (so komisch es auch klingen 
mag) nicht alle unsere lieben Leser einen DSL-Internet- 
anschluss. Überhaupt ist es doch viel komfortabler, ein- 
fach unsere DVD in die PS3 einzulegen und die HD-Videos 
sofort anschauen zu kónnen — ohne langes Rumgesuche 
im Netz, ohne nervigen Datentransfer. Nichtsdestotrotz 
sind wir aktuell dabei, unsere DVD auf Vordermann zu 
bringen. Will heißen: In den kommenden Monaten stehen 
einige kleinere und größere Änderungen an. Vor allem mit 
dem aktuellen Menü der Scheibe sind wir nicht mehr be- 
sonders glücklich. Es wäre auch durchaus denkbar, dass 
wir komplett auf eine Daten-DVD umstellen und somit 
weitaus mehr Raum für HD-Inhalte schaffen — garniert 
mit weiteren exklusiven Extras wie Bildern aus der Redak- 
tion, Screenshots oder gar Spielständen. Dafür müsste 
das Menü jedoch komplett weichen! Wie immer zählt 
hier aber vor allem eure werte Meinung: Was ist euch 
in Sachen Heft-DVD wichtig? Auf was könnt ihr gerne 
verzichten? Schreibt mir einfach an thorsten.kuechler@ 
computec.de — ich verspreche wie immer, dass wir eure 
Kritik möglichst schnell und sauber umsetzen. 


H Nehmt die Jugend in Schutz 


Die USK prüft ja nicht nur Spiele, 
sondern offenbar auch euer Heft. Oder 
warum ist da dieses blaue „Ab 16“-Sie- 
gel auf jedem Cover der play3? 

DIVERSE LESER PER MAIL 


Thorstens Antwort: Hier muss man genau un- 
terscheiden! Die USK bekommt im Vorfeld nur 
unsere Heft-DVD zur Prüfung — weil das bei Be- 
wegtbildern so vorgeschrieben ist. Dank vieler 
Erfahrungswerte wissen wir inzwischen ziemlich 
genau, was für eine „Ab 16“-Freigabe noch okay 
und was zu hart dafür ist. Somit müssen wir nur 
ganz selten irgendwelche Dinge aus unseren 
Videos herausschneiden. Das Heft trägt den 
USK-Button also nur wegen der beiliegenden 
DVD - unsere Artikel werden von keiner Kontroll- 
instanz gecheckt. Dennoch können und wollen 
wir in Tests und Vorschauberichten keine plumpe 
Gewaltshow veranstalten: Dem sind nicht nur 
moralische, sondern auch gesetzliche Grenzen 
gesetzt — Stichwort: Nazi-Symbolik. Und das ist 
übrigens auch wirklich gut so! 


| Einsame Einzeleánger 

W Warum sind fast alle Computec- 
Redakteure single? Liegt wohl auch an 
eurem Beruf, viel unterwegs in vielen 
Ländern der Welt. Ich meine, eine Fami- 
lie und eine feste Bindung mit diesem 
Berufshandicap aufzubauen, stelle ich 
mir sehr schwierig vor. 


Thorstens Antwort: Da bist du ganz offen- 
sichtlich falsch informiert — was mich bei dei- 
nem Nickname wenig wundert. ;) Toni hat eine 
charmante Freundin, Sascha auch, Thorsten 
erst recht und Uwe pflegt eine romantische 
Beziehung zu seinem GTI. Einzig Herr Stange 
zelebriert das Junggesellendasein. Ob mit Ab- 
sicht oder aus Mangel an Angeboten? Man weiß 
es nicht! Lasst uns doch an dieser Stelle einfach 


eine Aktion starten: Nennen wir sie ,Zocker 
sucht Frau!“ Wer sich für unseren Spreewald- 
gurkenfan Sebastian interessiert, der schreibt 
ihm eine romantische Mail an sebastian.stan- 
ge@computec.de — wer weiß, vielleicht helfen 
wir dem Glück so auf die Sprünge! 


H Die Jagd nach Pokalen 


Ich frage mich bei jeder Ausgabe, 
warum ihr kaum Informationen zu den 
jeweiligen Trophäen der Spiele nennt. 
Es sollte ja kein Trophäen-Guide ent- 
stehen, aber einige kurze Infos fände 
ich schon angemessen. Schließlich be- 
schäftigen sich sehr viele Leser mit den 
verschiedenen Trophäen. 

DIRK SCHUMACHER PER MAIL 


Thorstens Antwort: Es ist wirklich erstaunlich, 
wie oft das Thema „Trophäen“ in meinem Post- 
fach aufschlägt. Und auch wenn ich selbst nichts 
mit der Pokalesammelei am Hut habe, scheinen 
die freischaltbaren PSN-Erfolge eine ziemlich 
groBe Fangemeinde zu haben. Bei Vorschaube- 
richten kónnen und werden wir jedoch weiter- 
hin keine Angaben zu den Tropháen der Spiele 
machen: Denn einerseits haben die Vorabversi- 
onen meistens noch keinen Tropháen-Support 
und zum anderen ist die Spoilergefahr extrem 
hoch — etwa wenn ein Erfolg „Finde heraus, 
dass XY der wahre Schurke ist" heiBt. Im Rah- 
men der Tests sieht die Sache jedoch etwas 
anders aus: Hier kónnten wir (so es die jewei- 
lige Review-Version erlaubt) durchaus Details 
zu den Trophäen nennen — etwa wie viele es 
gibt, welche Besonderheiten sie haben oder 
wie schwer sie zu erringen sind. Dies gleich als 
play?-Standardelement einzuführen, halte ich 
jedoch (noch) für überzogen. Ergo werden wir 
in der Redaktion in den kommenden Wochen in- 
tensiv darüber diskutieren, wie wir die Tropháen 
móglichst elegant und effektiv in unsere Artikel 
einbauen kónnen. Auch hier bin ich wieder ex- 
trem dankbar über etwaige Leserzuschriften! 
Meine Mailadresse kennt ihr ja ... 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechlerecomputec.de 
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as Quartet 


Vier play?-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Dieses Mal geht es um: 


Crowdfunding! für Videospiele! 


Spielanleitung 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Ee Ziehen aus einer nicht notariell TOR Lost 1 
le eine Nummer von 1 bis 4. Derjenige, der die 1 zieht ents Үү 
sich für ein spannendes Thema und schreibt seine Meinung ros ы 


Die anderen drei greif, 
greifen das Thema auf und antw i 
t 
gezogenen Reihenfolge! 
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Das Double Fine Adventure hat 
eine Lawine losgetreten. Das Ent- 
wicklerteam rief 400.000 Dollar 
als Kosten für die Entwicklung 
aus. Die Gaming-Community legte 
zusammen ... satte 3.336.371 
Dollar! Seitdem ist Crowdfunding 
für Games das neue große Ding. 
Ein neues Shadowrun-Spiel, eine 
Schwertkampf-Simulation aus 
der Hand eines Sci-Fi-Autors, ein 
Wasteland-Nachfolger oder gar 
eine Heimkonsole auf Android-Ba- 
sis (hier kamen bereits nach einer 
Woche 5 Millionen Dollar zusam- 
men!) wurden via Kickstarter und 
Co. angeschubst. Was für eine Eu- 
phorie! Da muss doch irgendwann 
ein Dämpfer kommen. Denn man- 
che der Crowdfunding-Projekte 
wirken gar sehr halbseiden, schei- 
nen noch gar nichts vorzuweisen 
zu haben. Was also, wenn eure 10 
bis 100 Euro, die ihr vorschießt, 
für die Katz sind? Wer haftet? 

Und umgekehrt: Was, wenn ich 
einen Millionen-Hit unterstütze? 
Wo bleibt meine Rendite? Bin ich 
nicht eine Art Anleger? 


Ich stehe dem ganzen Crowdfun- 
ding-Hype ebenfalls noch etwas 
skeptisch gegenüber. Auf der ei- 
nen Seite finde ich es irgendwie 
eine zweifelhafte Sache, seine 
Fans schon vor der Realisierung 
eines Projekts zur Kasse zu bit- 
ten — aus Gründen, die Sebastian 
bereits genannt hat. Hier wird es 
sicher viele enttäuschte Gesichter 
geben, weil das vorab unterstützte 
Spiel letztlich doch nicht so cool 
geworden ist wie versprochen. Auf 
der anderen Seite lassen sich so 
aber auch Spiele realisieren, die es 
auf die herkömmliche Weise viel- 
leicht nie gegeben hätte. Die gro- 
Ben Publisher gehen heute kaum 
mehr Risiken ein. Das heißt: Wir 
bekommen nur noch etablierte 
Marken und Fortsetzungen vorge- 
setzt. Da ist es schon eine gute Sa- 
che, wenn sich durch Kickstarter 
und Co. auch mutigere Vorhaben 
umsetzen lassen. Und wenn dann 
auch noch eine neue Hardware zur 
Debatte steht („Ouya“), dann wer- 
de ich endgültig hellhórig. Offene 
Plattform? Android 4.0? I like! 


IM Uwe Honig D 
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Ich finde, dieses Crowdfun- 

ding ist eine richtig coole Sache! 
Den Anzeichen nach erlebt der 
Videogames-Markt in letzter Zeit 
so etwas wie einen Erfolgsdämp- 
fer, nachdem es lange steil berg- 
auf ging und die Spielebranche 
sogar die Gewinne der Filmindust- 
rie übertrumpften konnte. Doch in 
diesem Jahr häufen sich die Hiobs- 
botschaften: Verluste bei Sony und 
Nintendo, THQ geht es schlecht, 
Sega schließt europäische PR-Bü- 
ros und Microsoft lässt sogar die 
Gamescom sausen. Der gefühlte 
Stillstand während des Übergangs 
zur nächsten Konsolengeneration 
lässt potenzielle Investoren vor- 
sichtiger agieren und so sitzt das 
Geld für neue Spieleprojekte nicht 
mehr besonders locker. In diesem 
Zusammenhang ist es super, dass 
sich auch außergewöhnliche Spiel- 
ideen per Crowdfunding realisie- 
ren lassen. Das Risiko halte ich 
ebenfalls für überschaubar, wenn 
ich mich mit einem relativ geringen 
Betrag von 15 bis 20 Euro an ei- 
nem Projekt beteilige! 


Tiefergelegt 


ЮО Sascha Lohmüller D 


Redakteur 


L 185,388 
Von 0 auf 100 Zeichen in Sg 


1. Sebastian Stange 3. Uwe Hönig 
2. Toni Opl 4. Sascha Lohmüller 

» 
SASCHA LOHMÜLLER 


Ich persónlich finde Crowdfunding 
wunderbar. Aus einem einfachen 
Grund: Ich mag Spiele, die auf Re- 
tro-Gameplay setzen. Ein Adven- 
ture wie in den frühen Neunzigern? 
Gekauft! Ein MMORPG mit Path- 
finder-Lizenz und ohne modernen 
WoW-Komfort-Casual-Schnick- 
schnack? Her damit! Fehlt nur 
noch Hexfeld-Strategie ... Gerade 
was derartige Nischenprodukte 
anbelangt, ist das Crowdfunding 
die perfekte Methode, den Markt 
auszuloten. Denn wer kann besser 
beurteilen, ob sich ein gewagtes 
oder innovatives Produkt lohnt, 
wenn nicht der zahlende Kunde 
selbst? Wo früher ein Publisher 
den Kopf geschüttelt hat, weil er 
befürchten musste, Verluste zu er- 
leiden, wird das Ganze nun einfach 
durch die Studios an die Kunden 
herangetragen, die dann selbst 
entscheiden dürfen, ob ein derar- 
tiges Projekt ein Erfolg wird oder 
eben nicht. Ob dann am Ende die 
Qualität stimmt, muss sich natür- 
lich zeigen. Aber bei Tim Schafer 
und Co. habe ich wenig Sorgen. 


1) Gemeint ist hierbei, dass eine Gruppe von Menschen ein Projekt finanziert. Das kann vom Kurzfilm über eine Kleidungslinie bis hin zum iPhone-Dock so ziemlich alles sein. Jeder gibt dabei eine kleinen Be- 
trag. Wird eine vorab bestimmte Zielsumme erreicht, kann das Projekt realisiert werden — hoffentlich. Die populärste Plattform dafür ist kickstarter.com, es gibt jedoch viele weitere Crowdfunding-Portale. 
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gem Grafikstil! 
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Der PS2-Klassiker wirkt wie eine lebendig "үк i 
dene, japanische Tuschezeichnung. Technisch Ж, 
eigentlich sehr simpel — es werden massig Sprites 

statt richtiger 3D-Objekte genutzt = aber der Effekt 

ist wunderschön! Erfreulich, dass bald ein HD 

Remake für PS3 (und Move) erscheint! жай 


ү yi 2 
Ët 222 
El Shaddai 2 | 
Der PS3-Action-Titel mag spielerisch zu wenig Tiefgang B еч А-4 
bieten, optisch brennt er aber immer wieder ein krasses / / A" Dieser sympathische Retro-Zock wandelt auf den Spuren von Zelda, interpretiert 


Feuerwerk ab. Die abstrakten Level-Hintergründe wechseln N den pixeligen Look der 2D-Klassiker jedoch als plastische 3D-Grafik: 
munter Stil, Form und Farbe. Ein abgefahrenes Erlebnis! . 4 Y Em E ` 


Das düstere und schwermütige Hüpf- und Aben- 

teuerspiel ist komplett monochrom und zeigt 
das Spielgeschehen lediglich als Silhouette. 
Wahnsinnig stimmungsvoll! 


> 


А ч 
rKiller 7 = ~ = 


Der abgedrehte Shooter-Psycho-Trip des japanischen Kult-Desighers Goichi „Suda 51“ 
Suda nutzt flächige Polygone ohne viele Details, um seine bizarre Story zu erzählen. 
mn pe 


m 
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mg" 
Odin Sphere - 


SÉ PS2-Action-RPG erinnert En des 2D-Gameplays e an ein 
Hüpfspiel und begeistert mit detailreicher, handgezeichneter Grafik. 


PS2-Klassiker eine echte Erfahrung für die Sinne. Die Wireframe: 
Grafiken pulsier&n im Takt und verwandeln sich fortwáhrend. = ири] 


Das innovative Actionspiel ver-a 

eint Ego-Ansicht mit jeder Menge 

Ik Parkour-Klettermoves. Die Grafik 
= wirkt übertrieben weiß, sauberz 

und steril. Ein einzigartiger, 

y ünverwechselbarer Look. 


Segas Ceheiritipp- Rollenspiel setzt auf Cel- Shading, also 3D-Grafik i im 
Comic-Look mit schwarz umrandeten Kanten. Allerdings kommt in diesem з 
Fall ein einzigartiger, hübscher Wasserfarben- Effekt hinzu. 
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LittleBigPlanet" ss 


| Das Eigenbau- Hüpfspiel wirkt ganz wunderbar handgemacht: Als würden alle” 
t F Objekte aus Alltagsobjekten bestehen und als wäre die Spielwelt ein Universum. 


der Winzlinge, das versteckt vor uns 15 Menschen irgendwo existiert. Toll! 
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Get t Fighter‘ AUS d 
V Mit dem dem vierten Street Fighter gelang es Capcom, den Charme 


der 2D-Klassiker in die dritte Dimension zu übertragen. Die ” 
ESpielfigüren sehen aus wie lebendig gewordene Artworks. 
- ee 0 A 


Der PS2-Shooter basiert auf einer Comic-Reihe und setzt 
bei der Grafik daher voll auf einen krassen Comic-Look 
inklusive diverser Texteinblendungen für Soundeffekte. 
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Trio Infernale: Kingdom Hearts 
ist berühmt für seine fabelhafte 
Kombination von Disney-Figuren 
und typischen Square-Helden. So 
auch beim Heldentrio. (KDH 1) 


TION-ROLLENSPIEL I Ende der 90er-Jahre 
ollte eine zufällige Begegnung im Fahrstuhl 
Spielgeschichte schreiben. Denn dort kam 
Square-Produzent Shinji Hashimoto mit 
einem leitenden Disney-Mitarbeiter ins 
Gespräch, was Ersteren zur scheinbar 
verrückten Idee inspirierte, ein Spiel zu ma- 
chen, das Final Fantasy mit Disney-Märchen 
kreuzt. Die Zeit sollte zeigen, dass dieser Ein- 
fall ganz und gar nicht verrückt war, sondern 
den Grundstein für eines der bis dato besten und 
beliebtesten Crossovers der Spielgeschichte so- 
wie das weltweit neuntbestverkaufte PS2-Spiel 
legen sollte! Und der grandiose Nachfolger 
setzte sogar noch einen drauf. 


Der große Disney-Coup 

Ausschlaggebend für den Riesenerfolg 
war das Zusammenspiel mehrerer 
Aspekte. Da wäre natürlich die von 
Square damals schon gewohnt hohe 

Qualität in Sachen Story, Charaktere 


Sodea im 


1 
1 
O © 


Kingdom Hearts | & 2 


Zwei Welten treffen aufeinander — und erschaffen ein Stück Spielgeschichte! 


und Inszenierung. Hashimoto wusste 
genau: Wenn das gewagte Kon- 
zept hinter Kingdom Hearts aufge- 
hen sollte, musste man den Maßstab 
eines Final Fantasy ansetzen. Die Ge- 
schichte reißt selbst heute noch mit 
und die hochauflösenden Renderse- 
quenzen waren bahnbrechend für 
damalige Verhältnisse. Die größte 
Glanzleistung gelang den Japanern 
aber bei der Kombination von ty- 
pischen Square-Elementen mit dem 
Disney-Universum. Im Verlauf des 
Spiels besucht ihr mit Held Sora und 
seinen Begleitern Donald Duck und 
Goofy verschiedene, über kosmische 
Pfade verbundene Welten, die es vor 
den fiesen Herzlosen zu retten gilt. 
Einzigartig wird das Ganze dadurch, 
dass jede Welt einem Disney-Mär- 
chen nachempfunden ist. So trefft ihr 
auf Disney-Größen wie Aladdin, Pe- 


[ГМ 
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ter Pan oder Hercules, die sogar von 
ihren jeweiligen Originalsprechern 
aus den Filmen vertont sind! Hierzu- 
lande sogar komplett auf Deutsch — 
ebenfalls einzigartig für ein Spiel aus 
dem Hause Square. Die Hingabe, mit 
der die Macher bei der Umsetzung 
der Disney-Vorlagen zu Werke gin- 
gen, ist schier einmalig. Sämtliche 
Welten und Charaktere sind punktge- 
nau getroffen und versprühen den ty- 
pischen Disney-Charme. 


Abseits ausgetrampelter Pfade 

Auch aus spieltechnischer Sicht be- 
eindruckte Square damals. Mit King- 
dom Hearts entfernte sich das ja- 
panische Studio erstmals von den 
vorherrschenden, sehr klassischen 
Rollenspiel-Mechaniken und packte 
gut gemachte Action-Adventure- 
Elemente ins Spiel. Eine regelrechte 
Revolution waren zudem die di- 
rekt gesteuerten, actiongeladenen 
Kämpfe in Echtzeit, die man so bis- 
her hauptsächlich nur aus Action- 
Spielen kannte. Die Idee kam super 
an und somit war eines der frühen 
modernen Action-Rollenspiele ge- 
boren. Allerdings merkt man King- 
dom Hearts deutlich an, dass sich 
Square dahingehend auf Neuland 
wagte. Die Kamerasteuerung ist ein 


absoluter Grauß und einige Combos, 
speziell in der Luft sind so ungenau, 
dass man oft ins Leere schlägt. Auch 
mit dem derben Schwierigkeitsgrad 
hat Square etwas daneben gelangt. 
Manche Bosskämpfe sind so fru- 
strierend schwer, dass der einzige 
Ausweg in stundenlangem Grinden 
besteht. Erst das vier Jahre spä- 
ter erschienene Kingdom Hearts 2 
ráumte mit diesen Macken auf und 
setzte auch sonst in praktisch jeder 
Hinsicht noch eins auf seinen formi- 
dablen Vorgánger drauf. Insbeson- 
dere die Kámpfe legten dank geni- 
aler Neuerungen wie den situativen 
Kommandos und Soras Fähigkeit, 
Sich in verschiedene Superformen 


TET. a 
ka Angriff - AE 


ELIT - 
r Des Helden neue Kleider: Im zweiten Teil konnte sich Sora I ‚mächtige e.Superformön, 
verwandeln und so sogar n mit zwei Schwertern gleichzeitig schnetzeln; Saucool! (KDH2) 


EE 
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" Sefifülfünd: Die Bosss sBegegnungen. sind wal nsi 
‚gehächt. Im ersten] Teil Waren sie aber auch. zum Verzweifeln schwer, 


zu verwandeln, eine kräftige Spiel- 
spaß-Schippe zu. 

So gewaltig der Eindruck war, den 
Kingdom Hearts 1 & 2 in der Spiele- 
landschaft hinterließen, so traurig ist 
der weitere Fortgang der Reihe. Nach 
KDH 2 folgten zwar zahlreiche Able- 
ger (siehe Kasten unten), allerdings 
ausschließlich für Handhelds. Auf ei- 
nen echten dritten Teil für eine Sony- 
Heimkonsole warten Fans schon seit 
über sechs Jahren vergebens. Und 
nachdem sich Tetsuya Nomura — der 
Kopf hinter der Reihe — immer noch 
mit dem scheinbar nie erscheinen 
wollenden Final Fantasy Versus XIII 
rumschlägt, werden da wohl noch ei- 
nige Jährchen dazu kommen. VIK 


KINGDOM HEARTS: (RE:) CODED 


Der unbestritten schlechteste Ableger 
erschien zunächst nur für Mobilte- 
lefone und ausschließlich in Japan. 
Später wurde er als Re: coded für den 
NDS neu veröffentlicht und schaffte es 
auch zu uns nach Europa. Darin bereist 
ihr die gleichen Welten wie in Teil 1, 
allerdings als digitale Versionen. 


KINGDOM HEARTS: DREAM DROP DISTANCE 


mox 


* 
NINTENDO ZDS, 


Den kürzlich erschienenen 3DS-Teil 
konzipierten die Entwickler als inhalt- 
lichen und spielmechanischen Ausblick 
auf den nächsten Serien-Teil (womóg- 
lich KDH 3). Ihr spielt Sora und Riku, 
die ihre Meister-Prüfungen als Schlüs- 
selschwert-Tráger absolvieren, um für 
Xenahorts Rückkehr bereit zu sein. 


Erinnerung 


„Echte Meilensteine — sowohl 
für Square als auch das Genre!“ 


Viktor Eippert volontär 


Kingdom Hearts 1 & 2 gehören ohne Frage zu 
meinen absoluten All-Time Favoriten. Die packende 
Story, die tolle Inszenierung und die vor Herzblut 
triefende Umsetzung der Figuren und Schauplätze 
haben mich seinerzeit gandenlos weggeblasen. Erst 
vor zwei Jahren hab ich die beiden Perlen wieder 
ausgegraben und meine PS2 damit befeuert. Die 
gewonnene Erkenntnis war die gleiche, die ich auch 
jetzt beim nochmaligen Spielen für den Flashback 
hatte: Trotz verklärter Nostalgie merkt man Teil 1 
sein Alter inzwischen durchaus an, was besonders 
an der Krampf-Kamera und der umständlichen 
Steuerung liegt. Kingdom Hearts 2 ist hingegen 
sowohl optisch wie spielerisch kaum gealtert. Der 
Genre-Mix aus Action und Rollenspiel mag heute 
gang und gäbe sein, doch damals war das eher die 
Ausnahme - speziell für japanische Studios. Umso 
ironischer ist es, dass ausgerechnet die derart 
traditionsbewusste Fernost-Spieleschmiede Square 
einen riesigen Erfolg damit feierte. Doch so sehr 

es diese Meisterwerke verdienen, so überfállig 

ist Kingdom Hearts 3. Immerhin hat Nomura-san 
kürzlich im Interview ausgeplaudert, dass man mit 
der Reihe endlich zu den Heimkonsolen-Wurzeln 
zurückkehren móchte und gerade an einem neuen, 
nicht angekündigten KDH arbeite. Aber gerne doch, 
Nomura-san! Am liebsten als Starttitel für die PS4. 


nfos 
HERSTELLER Sony/Square Enix 
ENTWICKLER Squaresoft/Square Enix 


Final Fantasy, Chrono Trigger, Secret of Mana — 
nur ein paar der vielen Meisterwerke der Japaner. 


ALTERNATIVE KDH: Birth by Sleep 
Der PSP-Ableger gehört zu den besten Teilen 
der Reihe und ist ähnlich hochwertig produziert. 


TERMIN 22. Nov. 2002/29. Sep. 2006 


utige Wertung (KDH2) 


Eine der besten Koope- 
rationen überhaupt und 
ein einmaliges Erlebnis! 
Sogar heute noch. 
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Ihr möchtet euch zu einem елеп Тһета äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


redaktion@playdrei.de 


Computec Media AG 
play3/Leserbriefe 
Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


Doppelter Aiden 


Beim Lesen der spannenden E3-Artikel ist mir etwas 
durchaus Merkwürdiges aufgefallen: Ich hatte mir gerade 
den Artikel zu Watch Dogs durchgelesen, da ist mir beim 
Umblättern zu Beyond: Two Souls ein Name „Aiden“ ins 
Auge gestochen, der Name des Helden von Watch Dogs 
und ebenfalls der Name von Jodies körperlosem Beglei- 
ter. Ich war zuerst irritiert, da ich dachte, der Artikel zu 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigen- 


willige Rechtschreibung, schräge Formulierungen 
oder einfach durch eine sensationell blöde Frage. 
Das können und dürfen wir euch natürlich nicht 
vorenthalten. 


Da habe ich auf Seite 27 von Heft 7/12 doch tat- 
sächlich Werbung für Dragon’s Dogma in der Xbox- 
360-Version entdeckt. Seid ihr bestochen worden? 
;-) Aber das beste Spielemagazin der Welt, mit dem 
besten Redakteur (Grüße an Sebastin :- )) würde 
sich doch nicht bestechen lassen, oder ? 
DietmarTill P. 


plays: Uups... Da hast du uns jetzt aber voll erwischt! 
Wir geben's zu! Vóllig frei von Scham akzeptieren wir 
gróBere Geldsummen von Spieleherstellern, die dann 
ihre bunten Bildchen bei uns im Heft abdrucken dür- 
fen. Ob da nun ein Xbox-360-Spiel, ein Stapel Briketts 
oder Tante Hildes selbst gestrickte Unterbuxen drauf 
sind, ist uns eigentlich relativ egal. Sebastin sagt üb- 
rigens danke und viele GrüBe zurück! ;-) 
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Watch Dogs geht weiter, aber dem war ja nicht so. Habt ihr 
es bemerkt und absichtlich die Artikel so hintereinander 
geordnet, oder war es Zufall? 

FELIX B. (AUDITOREDIEEZIO) 


ауз: Felix, so aufmerksame Leser wie du sind uns am 
liebsten! Thorsten folgt bei der Anordnung der Artikel 
zwar bestimmten Vorgaben, gleichnamige Spielcharak- 
tere záhlen in der Regel aber nicht dazu. 


Runterschalten 


Ich hab kürzlich in Ermangelung guter Rennspiele in letz- 
ter Zeit mal Need for Speed: Shift 2 herausgekramt und 
war wieder begeistert. Nun wollte ich mal nachsehen, wo 
es sich denn in eurer Topspiele-Liste im Heft einordnet. 


DER І REDAKTIONS- PODCAST 


vor allem an euren Fragen entlang. Thorsten, Toni, Uwe und 


Ergebnis: gar nicht. Komischerweise hat es doch von euch 
damals 87 Spielspaßpunkte bekommen und Gran Turismo 
5 beispielsweise nur 86. Habt ihr Shift 2 einfach verges- 
sen? Oder habt ihr es vielleicht abgewertet? Wenn ja, 
weshalb? Oder wolltet ihr den PS3-Exklusivtitel G7 5 nur 
nicht aus der Liste fallen lassen? Okay, genug gemeckert. 
Ansonsten liebe ich eure Zeitschrift und freue mich jeden 
Monat darauf. Viele Grüße aus dem für diese Jahreszeit 
viel zu verregneten Dresden! 

NORBERT L. 


play: Hi Norbert, im Zuge der Neustrukturierung un- 
seres Hefts und der Topspiele-Seite ist Shift 2 wohl 
irgendwie „hinten runtergefallen“. Ob das jetzt konkret 
eine Abwertung oder Gran Turismo 5 letztlich einfach 
der wichtigere Titel war, können wir ehrlich gesagt gar 


Der Sommer ist in vollem Gange — schwüle Hitze und heftige 
Gewitter machen uns zu schaffen und Videospiele erschei- 
nen nur sehr wenige. Das berühmte Sommerloch! Wir sitzen 
mittendrin und machen das Beste draus: In der Ausgabe 87 
unserer gemütlichen Plauderrunde hangeln wir uns deshalb 


Sebastian sprechen unter anderem über die kommende 
Spielemesse Gamescom in Köln und den Game-Streaming- 
Dienst Gaikai, den Sony kürzlich aufgekauft hat. Welche 
Möglichkeiten bietet der Dienst für Sony? Und was können 
wir als PS3-Zocker davon erwarten? Traditionell schweifen 
wir gegen Ende natürlich wieder dramatisch ab! Hört rein 
unter playdrei.de (Suchwort: play3-Podcast) oder gleich im 
iTunes-Abo unter http://tinyurl.com/p3podcast. 


www.playdrei.de 


nicht mehr so wirklich rekonstruieren. Wahrscheinlich 
von beidem etwas. Viele Grüße zurück nach Dresden! 


Profi-Werkzeug 


Ich habe im Internet einen ziemlich interessanten Con- 
troller entdeckt, nämlich den Major League Gaming Pro 
Circuit Controller für PlayStation 3. Wäre das Teil nicht 
interessant für Tonis Technik-Tipps? Ihr könnt auch gerne 
im nächsten Podcast darüber philosophieren! Macht's gut 
und hoffentlich bis zur Gamescom. 

ANDREAS G. (LINDOBOMBA) 


play3: Servus Andi! Im Zuge unserer Recherche für 
das neue Astro A50 Wireless (siehe Test auf Seite 89) 
ist der Toni doch tatsächlich auch über dieses schicke 
Zubehörteil gestolpert und saß für die nächsten zwei 
Stunden sabbernd vorm PC. Ein Testmuster ist bereits 
angefragt und eine Vorstellung unter „Tonis Technik- 
Tipps“ fest eingeplant. Allerdings ist der elitäre Luxus- 
Controller derzeit schwer lieferbar, sodass der Test noch 
etwas auf sich warten lassen könnte. Wir bleiben am 
Ball und danken für den Vorschlag! 


Superschlank 


Wie ich im Internet erfahren habe, soll nach der 
Gamescom eine neues PS3-Modell angeboten werden: 
die PS3 „Super-Slim“. Das wäre schon toll, da ich noch 
die erste PS3 (Fat) habe und jeden Tag ein Stoßgebet zum 
Himmel schicke, dass ich mir keine hässliche Slim kaufen 
muss. Auch der im Internet angegebene Preis von nur 160 
Euro käme mir sehr entgegen. Wisst ihr Näheres? 
TOBIAS N. 


play: Die Gerüchte verdichten sich, mittlerweile gibt's 
erste geleakte Bilder und Infos zu drei verschiedenen 
Modellen mit unterschiedlicher Festplattengröße (16, 
250 und 500 GByte). Es ist daher so gut wie sicher, dass 
Sony die PS3 Super-Slim auf der Gamescom vorstellt. 


Let’s play 
Ich war schon immer ein Fan von „Tonis Technik-Tipps“ 
und besonders der Beitrag im Heft 08/12 hat mich sehr 
interessiert. Auch ich möchte schon seit längerer Zeit 
einen Let’s-play-Kanal auf YouTube eröffnen, aber bisher 
fehlten mir die Möglichkeiten, gute Videos von der PS3 
aufzunehmen. Das Elgato Game Capture HD hat mich sehr 
angesprochen, aber ich hátte noch eine Frage dazu: Wie 
sieht es mit dem Spiel-Sound aus, wenn man die Videos 
auch kommentieren möchte? Ich hatte mal ein ähnliches 
Gerát von Hauppauge. Das mit den Videos funktionierte 
da eigentlich sehr gut, aber der Spiel-Sound war um etwa 
zwei Sekunden nach hinten verschoben und die Aufnah- 
me der Kommentare hat gar nicht funktioniert. Gibt es 
dieses Sound-Problem auch mit dem Elgato? Und habt ihr 
damit auch mal Kommentare aufgenommen? P.S.: Macht 
weiter so mit eurem Heft, es ist einfach spitze und das 
Team einfach unglaublich sympathisch. 

GEORG H. 


plays: Hallo Georg, zunächst einmal vielen Dank für das 
Lob! Eine Audioverzögerung bei der Aufnahme gibt es 
mit dem Elgato Game Capture HD nicht. Bild und Ton 
sind absolut synchron. Allerdings gibt's auch keine di- 


Werdet play3-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playdrei 


rekte Móglichkeit, die eigenen Kommentare im Video 
mitzuschneiden. Dafür müsstest du am PC ein separates 
Aufnahmeprogramm laufen lassen und die beiden Audio- 
spuren dann per Schnittprogramm zusammenfügen. 


Verblendung 


Als ich mir vor Jahren meine PS3 zulegte, war ich na- 
türlich auch auf der Suche nach einem guten Magazin, 
welches mich über die kommenden Spiele auf dem Lau- 
fenden hält. Nachdem ich so ziemlich alle Magazine zum 
Thema PS3 durchhatte, bin ich dann bei der play3 hängen 
geblieben. Für mich seid ihr wohl das beste PS3-Magazin, 
das derzeit zu haben ist! Einen kleinen Wermutstropfen 
gibt es allerdings doch — dieser hat mich auch bewogen, 
euch zu schreiben: So gut euer Magazin auch ist, so sehr 
muss ich mich leider jedes Mal über die Einblendungen 
bei den Spielevideos auf der DVD ärgern. Ihr habt jeden 
Monat so gute Videos auf der DVD! Warum müsst ihr diese 
stets mit (gefühlt) minutenlagen und vor allem riesigen 
Einblendungen des Titels und der Kommentatoren ver- 
schandeln? Da verpasst man das halbe Video und teilwei- 
se richtig gute Szenen! Meiner Meinung nach gehürt das 
mehr als dringend überarbeitet. Wundert mich, dass das 
noch keinem aufgefallen ist. (Oder doch?) Ich hoffe sehr, 
dass ihr da was tun kónnt, und schicke euch hiermit noch 
mal viele Grüße aus Bremen. 

BENNY W. 


play3: Lieber Benny, kaum zu glauben, aber du bist 
wirklich der Erste und bisher Einzige, der uns zu diesem 
Thema einen Leserbrief geschrieben hat. Wir halten die 
Einblendungen in den Videos (im Fachjargon: „Bauch- 
binden") für wichtig. SchlieBlich soll man als Zuschauer 
am Anfang des Clips erfahren, was man sich hier gera- 
de ansieht, wann das Spiel erscheint und von wem die 
Kommentare stammen. Aber hier interessiert uns natür- 
lich die Meinung weiterer Leser! Stóren euch die Bauch- 
binden? Sollten diese überarbeitet, sprich schlanker 
gemacht werden? Schreibt uns eure Meinung! 


DER ABO-NEWSLETIER 


play3-Abonnenten erhalten іп der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabei zu 
sein. Neuabonnenten können den Newsletter direkt 
beim Abschluss des Abos buchen; bestehende Abon- 
nenten schreiben einfach an redaktiongplaydrei.de 
(mit vollstándiger Anschrift und Abonummer, die man 
u. a. auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 
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Der Blog des Monats zum Thema ... 

... Die Zukunft der Videospiele 


Ich habe in den letzen Wochen wiederholt 
Interviews mit Cevat Yerli von Crytek gele- 
sen und bin etwas überrascht über seine 
Expertenmeinung zur Zukunft der Video- 
spiele. So meint er, dass zukünftig vor allem 
Online- und Free-to-Play-Games das Ren- 
nen machen werden und er für Crytek ge- 
nau dort das zukünftige Kerngescháft sehe. Der Markt entwickle 
Sich so, dass die Leute immer weniger Zeit vor den Spielgeráten 
verbringen. 99 Cent wird sich angeblich als Standardpreis für 
Spiele durchsetzen und den Zocker, wie es ihn heute noch gibt, 
soll es dann nicht mehr geben. So ganz bin ich da als aufmerk- 
samer Spielekonsument nicht seiner Meinung, aber offensichtlich 
möchte Herr Yerli sich in Zukunft eher beim „Homo Casualus“ 
(dem Casual Gamer) seine Brótchen verdienen. Von mir aus. Ich 
als Videospielbegeisterter sehe keinen großen Zusammenhang 
zwischen dem Markt der Casual-Spiele und dem der AAA-Titel. 
Beides wird sich unabhángig voneinander entwickeln, kleine 
Spielchen gab es ja früher auch schon zur Genüge. Sie alle wer- 
den vergehen wie Tamagotchis oder die Jamba-Klingeltóne — so 
wie jeder Trend, dessen Popularität nicht auf Qualität, sondern 
auf penetrante Werbung zurückzuführen ist. [...] 
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Nun, es ist vielmehr eine Lagerspaltung. So haben sich vor allem 
in den letzten fünf Jahren zwei grundverschiedene Gruppen un- 
ter den Core-Gamern gebildet: Die Online-Gamer, die eben vor- 
nehmlich Titel wie Battlefield, Call of Duty oder FIFA online gegen 
andere spielen, und die, die sich dem Online-Spiel größtenteils 
verweigern und ausschließlich auf die Singleplayer-Modi bzw. die 
Story-Erfahrung setzen. Um diese Gruppe und den klassischen 
Storymodus soll es mir hier hauptsáchlich gehen. Wenn ich es 
mir aussuchen kónnte, dann würde ich den Videospielemarkt 
der Zukunft in seinen Produkten ebenso spalten. Ganz einfach 

— entweder oder. Kein Spiel wird mehr, nur weil es gerade in ist, 
einen halbgaren Multiplayer-Modus besitzen. Kein Multiplayer- 
Titel wird mehr mit einem Vier-Stunden-Storyteil daherkommen. 
Alle finanziellen Ressourcen werden in die jeweiligen Stárken 
des Spiels gesteckt — entweder in den Singleplayer-Teil oder 
eben in den Multiplayer. [...] 


Wenn ich mir jetzt überlege, wie sich das weiterentwickelt, dann 
sehe ich da eher eine Konkurrenz zu einem anderen Medium: 
dem Fernsehen. Denn mit dem Erleben des Singleplayer-Modus 
bzw. der Storykomponente erfülle, zumindest ich, mir mein 
grundlegendes audiovisuelles Unterhaltungsbedürfnis und zwar 
jenes, das ich in den letzten Jahren eher durch Fernsehunter- 
haltung befriedigt habe. War es aber in den Neunzigern noch so, 
dass die privaten Fernsehsender mehrmals in der Woche und am 
Wochenende zur Primetime Spielfilme sendeten, so sieht das 
heute ganz anders aus. Das private TV-Programm hat sich in den 
letzten Jahren ganz klar in Richtung TV- und Castingshows ent- 
wickelt. Kaum mehr ein Sender bietet heute noch cineastische 
Unterhaltung an. Da sucht man nach Alternativen. Über Jahre 
und vor allem ohne von der TV-Branche bemerkt bzw. wirklich 
ernst genommen zu werden, haben sich Videospiele so zu einem 
starken Konkurrenten für das Fernsehen entwickelt. Und das mit 
einem entscheidenden Vorteil: Videospiele sind interaktiv und 
dauern deutlich länger als 90 Minuten. Was viele ja auch nicht 
wissen: Mittlerweile sind die Drehbuchschreiber der Filmbran- 
che auch für die Videospielbranche tätig, die Special Effects in 
Filmen sind die gleichen Rendergrafiken wie in Videospielen, die 
Budgets beider Branchen sind oft ähnlich hoch und auch die 
Synchronsprecher sind auch dieselben. 


Diese Fakten lassen mich vermuten, dass die beiden Branchen 
sich in der Zukunft noch sehr viel näher kommen, ja sich viel- 
leicht sogar vermischen. Vielleicht hat Cevat Yerli sogar recht 
damit, dass wir in Zukunft immer weniger Zeit vor den Konsolen 
verbringen oder diese nach der kommenden Generation (PS4, 
Xbox 720) ganz verschwinden, aber das liegt dann nur daran, 
dass die Funktionen und Dienste alle in einem Gerät stecken 
werden: nämlich dem Fernsehgerät! 
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Die nächste Ausgabe ist ab dem 5. September 2012 im Zeitschriftenhandel erhältlich! 
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uf der Mega-Spielmesse und präsentieren alle Highlights und Neuerscheinungen. 
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Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 
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ende Brüste, knallharte Fälste und turbulente 
Action: der Prügelknaller ap dem play°-Prüfstand! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Wie viele Besucher konnte 
die Kölner Spielemesse 
Gamescom im letzten Jahr 
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a) 275.000 
b) 325.000 
c) 300.000 


Wie lautet der äußerst sim- " 
ple Name einer beliebten T 
Counter Strike-Map? 


a) be quiet 
b) de dust 
c)ge heim 


Wie heißt das Entwickler- 
Team, von dem die Dead or 
Alive-Serie stammt? 


a) Ninja Boys 
b) Little Ninjas 
c) Team Ninja 
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